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A propostito di · questo libro 
Questo libro riguarda tutte le diverse 
cose che si possono fare con un 
microcomputer.. Contiene un gran 
numero di programmi da provare insieme 
alle informazioni sull'equipaggiamento 
che si può usare con un computer. Ci 
sono anche alcuni progetti che mostrano 
come costruire semplici circuiti elettrici 
da connettere al computer e perfino 
come costruire un robot. 

Alcuni dei programmi, come quelli per 
il calcolo della media o quelli di 
ordinamento, fanno in modo che il 
computer lavori per voi. Altri sono 
semplicemente ricreativi. Nel libro vi 
sono molti suggerimenti sui cambiamenti 
e gli adattamenti da apportare ai 
programmi per metterli in grado di 
eseguire diversi compiti. Brevi 
spiegazioni mostrano il funzionamento dei 
programmi; batterli, eseguirli e modificar
li vi aiuterà a scrivere i vostri programmi. 

....... ""'..., ................ 
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I programmi sono scritti in linguaggio 
BASIC, ma la maggior parte dei computer 
usa una propria versione o dialetto del 
BASIC. Al termine del libro si trova una 
tabella di conversione BASIC a cui si può 
fare riferimento per trovare il comando 
corretto per il vostro computer. La tabella 
comprende la maggior parte dei pili diffusi 
home computer, ma se ne possedete uno 
che non è presente in essa, potrete 
ugualmente riuscire a far eseguire i 
programmi controllando nel vostro manuale 
d'uso i comandi che il vostro computer usa 
e sostituendoli a quelli dei programmi del 
libro, ne~ caso siano differenti. 

Scoprirete tutti i diversi tipi di 
programma che si possono far eseguire a 
un home computer e dove acquistarli, 
insieme a stampanti, unità a disco, penne 
luminose ed altri oggetti che è possibile 
aggiungere ad un computer. Troverete 
suggerimenti su come immagazzinare 
programmi usando un registratore a 
cassette insieme ad un utile programma 
da salvare in questo modo e da utilizzare 
come catalogo delle informazioni. 

Per quanto riguarda i progetti presentati 
nella parte finale del libro, dovrete 
utilizzare una "presa" speciale situata nel 
computer e chiamata "user port" o porta 
di input/ output. Se il vostro computer ne 
è sprovvisto, vi sono suggerimenti sul 
modo di tentare a realizzarne una. 
Ricordate che se non si può danneggiare 
un computer battendo un comando errato 
in un programma, lo si può fare benissimo 
collegando male dei circuiti ad esso. 
Tutto andrà bene se seguirete 
attentamente le istruzioni. 
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Cosa si può fare con 
un computer 
La prima cosa che molti fanno con un 
home computer è battere programmi 
ricavati da manuali o da riviste. 
Moltissime altre cose si possono fare 
con un computer; ora vi mostreremo una 
parte dell'equipaggiamento da 
acquistare per farle e piu avanti 
troverete ulteriori informazioni su questo 
argomento. Alcuni equipaggiamenti non 
sono veramente necessari per un uso 
domestico del computer, ma altri, come 
un registratore a cassette o una 
stampante , sono utili e vale la pena di 
acquistarli. 

'Y Unità a disco (disk drive) 
Un'unità a disco immagazzina programmi su 
''floppy disk'' (dischetti flessibili). Essa 
lavora pili velocemente e può memorizzare 

pili dati di un registratore a cassette, ma 
è anche pili costosa. Una 
versione pili economica 

è il microdrive, che 
usa dischi molto 

piccoli o un 
nastro 

continuo. 

.A Joystick 

L"'espansione" pili utile per un home 
computer è un registratore a cassette, 
con nasm per registrare, o salvare, copie 
dei programmi. La maggior parte dei 
computer lavora con qualsiasi 
registratore, ma alcuni funzionano solo 
con appositi registratori. 

.. 'Y Stampante 
Una stampante è utile per stampare copie 
di programmi da tenere o da dare agli 
amici , o per scrivere un programma 
che si sta cercando 
di correggere. 

Sintetizzatore ..... 
La maggior parte di computer 
ha un sintetizzatore sonoro 
incorporato. Si può 
anche acquistare un 
sintetizzatore vocale, 
per programmare 
il computer 
affinché parli! 

Penna luminosa .A 

Un home computer e le 
sue "espansioni" hanno 
bisogno di circuiti specia
li, detti interfacce, per 
regolare i segnali fra loro. 
La maggior parte degli 
home computer ha inter
facce incorporate per la 
TV e per il registratore a 
cassetta, ma può capitare 
di aver bisogno di acqui
stare interfacce per altri 
dispositivi da un negozio 
di computer o attraverso 
inserzioni su riviste. 

I joystick sono usati per 
giocare col computer. 
Muovendoli si segnala al 
computer dove muovere 
una figura sullo schermo 
e si può "sparare" 
premendo .il pulsante. 

Per disegnare col 
computer si può usare una 
penna luminosa tracciando 
linee direttamente sullo 
schermo. Troverète, altre 
informazioni pili avanti. 
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Controllo 
di robot 

Si può usare un computer per controllare 
un braccio meccanico che può afferrare 
oggetti, oppure una "tartaruga" (turtle) 
che esplori una stanza o disegni figure*. 
Dovrete collegarli con la presa chiamata 
"user port" o porta di input/ output; se il 
vostro computer non ne è dotato, potrete 
acquistarne una. 

Invio di messaggi 

Accoppiatore acustico 

Si possono trasmettere programmi ed 
informazioni fra computer sulle linee 
telefoniche usando un accoppiatore 
acustico, o modem, per connettere il 
computer al sistema telefonico. Si 
possono anche ricevere informazioni 
da una banca dati o da un computer 
club allo stesso modo. 

Dove trovare programmi ed 
informazi · 

Si possono acquistare programmi di 
tutti i tipi su nastro nei negozi di 
computer o per posta. Ci sono 
programmi di grafica, di giochi, e 
anche programmi che insegnano a 
scrivere programmi. Computer 
differenti usano dialetti diversi del 
BASIC, quindi si deve fare attenzione 
affinché i programmi comperati siano 
adatti per il computer che si possiede. 
È utile leggere riviste di home 

computer per avere programmi nuovi 
ed essere informati sulle ultime novità 
nel mondo dei computer; inoltre vi si 
trovano moltissime inserzioni 
riguardanti programmi ed 
equipaggiamenti opzionali da 

comperare. Vi sono gruppi di utenti 
che possiedono lo stesso computer e 
vogliono scambiarsi programmi ed 
informazioni. Alcuni gruppi stampano 
bollettini con suggerimenti ed idee 
per la programmazione e richiedono 
una quota di iscrizione. Nelle riviste si 
possono trovare le informazioni 
riguardanti i gruppi di utenti delle 
località che interessano . .._ ________________________________ .... 5 

* Pili avanti troverete le istruzioni per costruire un semplice robot . 



Esecuzione dei programmi 
Molti programmi sono utili e 
divertenti da usare come sono, ma 
possono anche essere adattati ed 
ampliati. Pili avanti scoprirete come 
modificare un programma. Il vostro 
computer forse ha un tasto EDIT o 
COPY per aiutarvi. I programmi del 
libro sono scritti in un BASIC 
standard, ma può darsi che per il 
vo.,stro computer si debbano 
modificare alcune linee. Al termine 
del libro vi sono le tabelle di 
conversione che elencano i differenti 
comandi. Ecco come usarle. 

-Conversione dei programmi 

Quando una linea di programma è 
preceduta da un A , controllate sulla 
tabella di conversione BASIC a pag. 45 
se il vostro computer usa comandi 
differenti da quelli nel testo. 
Imparerete presto quali comandi 
modificare. Se possedete uno 
Spectrum Sinclair oppure uno ZX8 l, 
dovrete cambiare intere linee o parti 
di programma. I programmi in cui ciò 
è necessario sono distinti da un+. e le 
linee da modificare sono descritte 
nelle modifiche per i programmi 
Sinclair a pag .46. 

È necessario copiare i programmi 
esattamente, poiché ogni sbaglio nella 
trascrizione provoca errori al momento 
dell'esecuzione. Provate il programmino 
della vignetta, poi modificatelo tralascian
do il ";" al termine della linea 10. Fatelo 
eseguire nuovamente per vedere la diffe
renza. Se usate male o scrivete in modo 
errato una parola BASIC, alcuni computer 
stampano il messaggio SYNT AX ERROR 
oppure MISTAKE sullo schermo. Alcuni 
vi diranno anche di che tipo di errore si 
tratta e dove si trova. 
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Programma dei compagni di giochi 
Questo programma vi chiede il nome e 
poi vi dice se il computer vi conosce già. 
Battetelo esattamente come si trova sul 
testo*. 

+10 DATA "IO" / "CARLO" / "ZIO MARIO" ] 
20 DATA "ROBOT" 1"LUCIA"1 "FIDO" ...-----
30 DH1 ~~$(6) --------------

40 FORI=1T06 
50 READt·~$ ( I ) 
60 HE:X:TI 

70 A=0 
80 PRINT"SCRIVI IL TUO t·lOME" 
90 I t~PUT 1~$ 

100 FORI=1T06 
110 IFX$=NSCI)THEHA=l 
120 t·~E;<T I 

1 :30 I FA=0THrn GOTO 1 70 -----------

140 PR 1 t·n" r I cm-msco " .: X$ 
150 PR I tH" I O IJ I OCO :::OLO COt·~ 
mmsco" 
16(1 STOF' 
1 7~] F'F.'. I tH Il t·Ktt·~ G I oco cm~ GLI 
t~E I " 
180 :::TOP 

programma 

Variabili 
H3 I t·~PUT A 
2~3 B=A*2 
.-, ... .:::,._, F'F'.ItH B 
30 C=A/B+l 
•?C:-
·::l·-' F'.F.'.ItH e 
4~::'.I A=C+B 
5~3 F'F.'.ItH A 

In questo programma A,B,C sono 
variabili. Esse sono etichette di aree della 
memoria del computer, ciascuna delle 
quali può immagazzinare un numero. Le 
lettere sono memorizzate come ''variabili 
stringa'', con· un segno $, ad es. X$ nel 
programma dei compagni di gioco. Se 

*: La.all 'inizio del programma è un simbolo per ricordare che gli utenti di computer Sinclair devono riferir si 
alle modifiche specificate a pag.46 . 



Dopo aver copiato tutte le linee , 
battete RUN per dire al computer di 
eseguire le istruzioni del programma. 

Lista dei nomi che il computer riconoscerà 

DIM è un 'abbreviazione di "dimensione ". 
Questa istruzione dice al computer di 
etichettare con N$ uno spazio di memoria 
grande abbastanza da contenere 6 dati. Lo 

- -- spazio N$ è chiamato matrice. 

Questo è un ciclo FOR-NEXT. Fa in modo che 
_ __ il computer ripeta 6 volte l'istruzione alla linea 

50; ogni volta pone in N$ uno dei nomi delle 
linee 10-20. 

INPUT dice al computer di visualizzare un 
punto di domanda (o un altro simbolo) sullo 

--- schermo e attende la risposta alla domanda 
d e lla linea 80. La risposta è memorizzata in una 
variabile , cioè in uno spazio in memoria , 
etichettata X$. (A fondo pagina si trovano altri 
cenni sulle variabili) 

Questo è un altro ciclo . Ad ogni ripetizione del 
ciclo il computer confronta X$ con uno dei 
nomi presenti nella matrice N$. Se X$ 
corrisponde ad uno dei nomi di N$, la variabile 

- --- A viene posta uguale ad 1. 

Se nessuno dei nomi corrisponde ad X$, A 
- -- resta uguale a O ed il computer si ferma dopo 

aver stampato il messaggio della linea 170. 

___ Se A= 1 il computer ignora la lina 130 e stampa 
il messaggio delle linee 140-150. 

Non premete RETURN 
finché non avete battuto 
un "intera linea di 
programma, anche se è 
scritta su due righe nel 
testo o sullo schermo 
come le linee 150 e 170 

Se aggiungete queste linee al 
programma, vedrete i valori 
delle variabili ad ogni stadio. 
Potreste trovare utile questa 
tecnica in altri programmi del 
libro. 

25 PRI NT B 
· 35 PR INT C 

volete scoprire cosa sta succedendo in 
un programma, può essere utile dire al 
computer di stampare i valori delle 
variabili in stadi differenti ' 
dell'esecuzione. Questo può a volte 
mettere in luce dove un programma . 
sbaglia e aiutare a trovare gli errori. 

Come modificare 
un programma 

ZJA J.1AR! ,q 

Si può cambiare una linea in uh 
programma ribattendo l 'intera linea, 
incluso il numero di linea. Il computer 
sostituisce la nuova linea al posto della 
vecchia di numero corrispondente. Nel 
programma dei compagni di gioco si 
possono ribattere le linee DATA con sei 
nomi diversi, o alterare le linee PRINT in 
modo che il compuer dica cose diverse. 

Per cancellare una linea, basta 
battere il numero della linea da 
cancellare e poi premere 
RETURN (o ENTER o NEWLINE). 

Si possono aggiungere altre linee 
battendole con numeri nuovi, che 
mostrino al computer dove inserirle nel 
programma. Provate ad aggiungere altre 
linee DATA al programma dei compagni 
di giochi. Dovrete anche cambiare la cifra 
sei nelle linee 30, 40 e 100 in modo da 
renderla uguale al numero di nomi da 
inserire. 
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Tranelli nei programmi 
Qui vi sono dei programmi da 
provare che mostrano alcuni dei 
tranelli in cui è possibile incappare 
usando programmi altrui e vi è anche 
il modo di evitarli scrivendo i propri . 
Spesso è piu arduo scoprire cosa non 
va in un programma che funziona, ma 
fa qualcosa di inatteso, che in uno 
che si ferma con un messaggio di 
errore. Il programma a destra mostra 
che il computer segue esattamente le 
istruzioni anche se ciò lo conduce a 
fare cose insensate. Addiziona due 
numeri dando però ogni volta un 
risultato sbagliato. 

Conversazione 

Questo programma, all'opposto di "asino 
in matematica", fa sembrare il computer 
molto intelligente. Durante l'esecuzione 
sembr~rà che il computer stia 
conversando. Invece riconosce solo i sf e 
i no, mentre il resto delle risposte a ciò 
che scrivete è scelto a caso, cosi alcune 
conversazioni appariranno meno sensate 
di altre. 

PER FAVORE PARLA CON ME 

?IL RECORD MONDIALE DI 
CONVERSAZIONE CON UN 
COMPUTER È DI 6 SETTIMANE 
E 3 GIORNI 

È VERO? 

+1 ~:1 DfHA "D ·'' ACCOFmO") "SI Il·' "t·m") "CER 
TO" 
20 DATA "OK" .. "'r'EAH ! " .. "f;E LO DI CI T 
U" 
30 DAH~ "E·" '•/EF-i'.O?" .• " F.: I F'ET I LO" 
40 DATA " I t·H EF.:Es:::AtHE 11 

, " ??????? 11 

5~3 DATA "G!UE'.3TO TI PREOCCUPA? 11 
.• "AH 

11 
.. "UH" 

60 DIMRS( 14),R(14) 
7~3 ~·J ==O 
8~3 FOR I= l T0 14 
90 F.: EAD R$ ( I) 
1 ~30 P ( I ) =~:1 
11 (1 t·4EXT I 

•1 20 PRI NTCHR$(147) 
1 :;:(1 PR I t-H " COt-.1'·/ER!'::;Az I Ot·4E" 
140 PPi l"H 
150 F'F.: I t-n" PARLAMI ) PER FA'./ORE" 
160 PPitH 
1 70 I t·4PUT;:.:;$ 

Asino in matematica 
1(1 PF.: ItH "DAMM I Ut·4 t·4UMERO" 
20 I t·4PUT A 
:~:(1 PF.: I tH " Ut·l AL TF.: O .• PF.:ECiO" 
40 ItWUT B 
5~3 C=A+B+l 
6 0 PFU tHA ; " +"; B ; 11 =11

; C 

LET C=O 

LET C=42 

LET C=A•B 

Si può modificare la linea 50 per 
rendere e risultato di un'operazione 
qualsiasi, per avere risposte errate . Non 
conoscendo il " trucco " si può pensare 
che il computer stia facendo terribili 
errori. 

· Quando si fa eseguire un 
programma il computer mette 
sullo schermo un ? o un altro 
simbolo ed attende che voi 
scriviate la vostra risposta 

1:::0 PF.:rnr 
19(1 I F>::s::: Il t·m Il THEt·4GOT034(1 
2~30 I F;:.:,$= " SI "THEt·lGOT0:360 

• 2 10 F.:=Hff(RND<. 1 H:1 4+1 ) 
220 IFW= 14THENGOT0280 
23(1 I FR( R)=1THENGOT02 10 
240 R<R>=l 
25(1 PRit·fffU(R) 
26~3 ~J= l4+ 1 
270 GOT01 60 
2:3(1 FOF.:I=l T0 14 
290 F.:<. I ):::0 
30(1 t·lE;n I 
3 1~3 PRitH"PEF.:CHE ". DICI " _; ::<$.: " ?" 
320 l·J = ~:1 

, 3 :30 GOTO 160 
34(1 PF.'. I tH" PEF.:CHE ... t·KI? 11 

350 GOT0160 
360 PF.'. I tH" DA '•/VEPfJ?" 
370 OOT0160 



Debitori e creditori 
La gente si lamenta spesso quando i programma. Provate a far eseguire il 
computer fanno cose stupide, come programma seguente e vedete cosa 
mandare fatture richiedendo un accade quando battete O in 
pagamento immediato di L.00000.00. corrispondenza dell'importo dovuto. 
Questa è solitamente colpa del Riuscite a migliorare il programma?* 

10 PR I t.ff" DEBITORI E CREDI TOR I " P$ è una variabile contenente il nome della 
20 PF.: I tH" t·mME DELLA PERSat-m?" persona che vi deve del denaro o a cui lo 
30 I t·WUT P$ dovete. 
40 F'RitH"Rt1MotHRRE?"~ 
50 I t·WUT t1 Quando fate eseguire il programma il 
6(1 PR I tH" I H DOLLARI O LI RE?" computer attende che immettiate una cifra. 
70 I t·WUT f'1$ Immettete l'ammontare senza L o $. Se siete 
8~3 PF.: I tH debitori mettete un meno davanti al totale; 
90 I FM<0THH4 GOT021 ~3 questo indicherà al computer quale lettera 
1 ~3(1 PF.: I tH "CARO " ; P$ scrivere. 
1 H:1 PRHff ------------
120 PR Hff" t1 I DEVI " ; t1; " "t1$ L_ L'istruzione PRINT da sola lascia una linea 
1 :3(1 F'R I tH" t·mt·~ Ut·~ :30LDO IN MENO! " vuota sullo schermo durante l'esecuzione del 
14(1 PR I tH" LI VOGLIO ORA. PAGA SUB I TO programma. 
! Il 
150 PRitH 
160 PRit·H"CORDIALI SALUTI" 
170 PRit·ff 
1 ::;:o PR I tH" FEDEF.: I CO GARLAt~DA" 
190 F'RitH 
200 GOT010 
210 M=ABS ( M) ---------. 
220 PRit-H"CARISSIMO "; P$ 
230 PRINT 
240 F'F.'. I t-H" Sot·m I t~ DEBITO Cot·~ TE DI " 
.: t1; Il Il t1$ 
250 PRitH"HO HO HO I" 
260 F'R I ~ff" SERVO TUO PER SEMPRE. " 
270 PF.'.ItH 
280 PR I tH" F. GRRLANDA" 
290 PF.:It-H 
300 GOT010 

Errori cui fare attenzione 

Moltissimi errori nei programmi sono 
causati da errata battitura. Ecco alcuni 
dei pili comuni da evitare: 

• Errori di punteggiatura. Assicuratevi 
di aver messo le virgolette, i punti e 
virgola e le virgole esattamente 
come appaiono nei testi dei 
programmi. 

• Errori di scrittura: I invece di 1 e O 
invece di O. 

• Tasto RETURN non premuto al 
termine di una linea 

• Uso di uno stesso numero di linea 
due volte, con perdita della linea 
originaria 

• Virgt>le tralasciate fra i dati, o la 
parola DATA dimenticata oppure 
troppi o troppo pochi dati. 

* Risposta a pag. 4 7. 

------~ 

Converte M in un numero positivo, in modo da 
rendere sensata la lettera. 

Suggerimenti per programmi 
migliori 

Si possono spesso migliorare le istruzioni in 
un programma aggiungendo linee PRINT 
extra. Ad esempio, il programma dei 
debitori e dei creditori non vi dice di 
introdurre l'ammontare in cifre. Riuscite a 
modificarlo in modo da renderlo pili chiaro? 
(risposta a pag. 4 7). Il programma non 
funzionerebbe se si introducesse l'ammon
tare in lettere, poiché la variabile M nella 
linea 50 è una variabile di tipo numerico. 

1 O F'F'. I t·n "OUfH·H I Hf-H .. I I H1=1 I" 
;~ o I t·WUT fi 
30 F'F.:It·H "HAI " ; A;" At-H·~l" 

Cosa succede se scrivete la vostra età in 
lettere in questo programma? Riuscite a 
renaere piu cliiare le istruzioni? 



Ouizmaster 
Ecco ora due programmi di quiz da 
provare con amici e familiari. Uno è un 
quiz di cultura generale, l'altro mette 
alla prova la vostra conoscenza del 
francese. Potrete creare tantissimi altri 
quiz basandovi su questi due program
mi e ci sono idee per argomenti diversi 
nella pagina a fronte. -----

Scrivete tutte le risposte ed i 
DATA in lettere maiuscole, dal 
momento che iY computer 
tratta in modo diverso 
maiuscole e minuscole. 

+rn F'F.'. HH 
20 F'F<'. I tH "OU I zr·H:i :::; TER" 
::::i:.::1 F'F.'. I tH" CAF' I TAL. I " 
40 F'F'. ItH 

· QU IZMASTER 
QUIZ CAPITALI 

QUAL 'È LA CAPITALE DELLA FRANCIA? 
?PARIGI 
ESATTO 

QUAL 'È LA CAPITALE DEGLI STATI UN ITI? 
?NEW YORK 
SBAGLIATO 

Questo quiz mette alla prova la vostra 
conoscenza delle capitali. Il computer 
farà una domanda mettendo poi un? (o 
altro simbolo) nella riga seguente per 
dirvi di scrivere la risposta. Quindi dirà se 
avete risposto esattamente o no. 

Alcuni computer richiedono le 
virgolette per frasi DATA contenenti 
degli spazi, come "Germania Ovest" . 

50 t ·l ==~5 ________________ La variabile N contiene il numero di 
60 l.•J==IJ domande da fare. 
?(1 p_:::IJ 
:30 F'F<: I tH 
'·H 1 Dffrn "FF'.At·K: ffl" .· " F'tiF'. I Ci I " 
1 ~30 .DATA" CiPEC I ti" .. "ATEt·~E" 
11 O D1=rn=i "CiEF'.t'1 1::1H I ti O\·'E::;T" .. "f:Ol ·H· ! 

120 DATA"C:Itm"' "F'[CHitm" 
130 DFHA" ::;F'F1C11"ffi" . "MADF.'. ID" 
140 PPitH 
15(1 F'F.'. I tH 

f Coppie di d omande e risp_oste. 

Inizio di un ciclo che fa ripetere l'esecuzione 
delle linee 160-230 N volte (tante quante sono 
le domande). 160 FOF'.I=lTOH ------------

170 READX$ .. Y$ 
1 :::o F'F'. l tH" 1:::i1_w1L_ E .. L.A CHF' I TfH .. E L__ Ad ogni ripetizione del ciclo il computer 
DELLH 11 _; ;:.:;;t: ,; 11 ·; 11 prende una coppia di nomi e li pone nelle 
190 I t·WUTZ$ variabili X$ e Y$. 
200 IF'r'$=Z$THEHR==F.'.+ 1 : F'F'. ItH Il() IU L 
::;TO" J Il computer memorizza la vostra risposta in Z$. 
21 (1 I F'/ :t·::: :> Z:tTHEl'·l~J=~.J+ 1 : F'F'. 1 !"H ":::;;f.; . 
ACiL I fH O" Confronta la vostra risposta (Z$) 
220 PF.'. I tH con quel_la co~re~ta (Y$) tiene il 
2:30 t·lE>::T I punteggio e vi dice se avete 
240 PR I tH nsposto esattamente o no. 

25f1 PF.'. I tH" HA I F<: I SF'O::;TO A " ,; t·1.; " 
DOt1At·Hlc~" 

260 F'F'. I tH "HR I Dffrn " _; F.'. _; " F.'. I ::wo 
::;TE E:::;RTTE" 
27f1 PR I tH" E " ,; L·J; " F.'. I ::;po::;TE EF.'. 
PATE" 

DATA 
___ F_R_A_N_C_I~ .... , I"'"'. _ ....... ..,,.P,,,..,A ..... R-1 G-_ I .... , 

Il computer torna all'inizio del 
ciclo nella linea 160, prende la 

....._ ___ coppia seguente di nomi e fa la 
domanda. 

------Dopo aver ripetuto cinque volte il 
ciclo, prose ue con queste linee. 

STATI UNI TI Il WAS HINGYON 

GERMANIA EST 

CINA 



Test di francese 

Si può modificare il programma per fare 
quiz differenti cambiando le coppie di 
parole nelle linee DATA e facendo 
domande differenti. Ad esempio si 
possono cambiare le linee seguenti per 
fare una prova di francese. 

Le linee 95 e 105 sono nuove e vanno 
aggiunte al programma. Riuscite a 
trovare una linea da aggiungere per 
fare in modo che il computer vi dia la 
risposta esatta in caso di errore? 
Risposta a pag. 4 7. 

In questo quiz ci sono sette 
coppie di parole , quindi il 

-------------------- numero N diventa sette . 
30 PF.'. I tH "TE'.":::T DI FF.'.At·lCE'.::E" 
50 LET t·l=? 
90 DATA "MEtHO" .' "LE MEtHot·l" 
95 DffTR "CALZl=i" .• "LA CHfiU:::ETTE" 
100 DATA "IJMBl::::EU_i:i" , "LE PAF?.APLU I E" 
1 ~~15 DATA "t·lEBB I A" , "LE BROU I LLAF.'.D" 
11 O DATA "F'EF'E" .• "LE PCI I '·/F.'.E" 
120 DATA "MARHlAIO" .•"LE MAF.'.Hl" 
130 DATA "LAMPI Ot-lE" .• "LE F.'.E'./EF.'.BERE" 

----Cambiamento delle coppie di 
domande e risposte. 

1 :30 PF.'. I ~H "COME ::; I DI CE " .: ::·::$ .: " IN FRAt·lCE:3E 
Cambiamento dell'istruzione di 

')" -- PRINT per fare domande diverse . 

I Altre idee 

CIBI NAZIONALI 
SPAGHETT 
MoussAK~ ITALfANJ · 
CURRY I · GRECA ' 
SANT , NO/ANO; CA . 
S , FRA OIS-

AUERKR NCESE 
PAELLA S~AUGT, TEDEsco ' 

' NOLA ' 

Ecco alcuni suggerimenti per altri quiz. 
Potete rendere i quiz lunghi a piacere 
aggiungendo altre linee DATA. 

3· 

Si possono usare anche cifre nei quiz , ad 
esempio delle date in un quiz di storia. 

N nella linea 50 
deve essere 
uguale al 
numero di linee 
DATA 

Il computer accetterà una sola risposta ad 
ogni domanda; ad esempio se avete 
risposto "Sportiva" al quiz su Tracy 
Austin, il computer vi dirà che avete 
sbagliato. 

4 :3(1(1 

31 (1 

320 

I F F.'. =t·l THEt·l PR I tH "OTTIMO 
F'UtHEGG I O, CEF:'. '·/ELLOt-lE" 
I F R=0 THEt·l PF.'. I tH "TEMPO 
:::PRECRTO" 
IF F.'.=~·J THrn F'RitH "GIUSTE 
LA METFi·' " 
IF R>W AND F.'.<N THEN PRINT 

--.... " ABBR:::TAt-lZA BrnE "-..~ -...... 

11 



Wordprocessing e stampa 
Per la maggior parte degli home 
computer si possono comperare 
programmi di wordprocessing 
(elaborazione di testi). Questi 
permettono di usare la tastiera del 
computer come una macchina per 
scrivere. Le parole vengono mostrate 
sullo schermo, ed il programma vi 
permette di modificarle o correggerle . 
Quando il testo è corretto può essere 
salvato su nastro o floppy disk e 
stampato con una stampante che , 
collegata al computer, può fare copie 
su carta di qualsiasi testo visualizzato 
sullo schermo , o anche tracciare grafici . 
Le copie su carta sono chiamate stampe · 
(print-out) o ' 'hardcopy' '. 

Stampanti e stampe 

Ci sono moltissimi tipi di stampanti, 
che variano moltissimo nel prezzo. 
Gruppi di utenti hanno a volte 
stampanti in comune che i membri · 
possono usare . 

Rotolo di carta 

Lettere di ringraziamento 

· Questo programma potrebbe forse salvarvi 
dal crampo dello scrittore dopo le feste di 
Natale o dopo il compleanno. È simile ai 
programmi di wordprocessing usati negli 
uffici per inviare lettere standard o 
documenti. Essi vengono poi stampati con 
stampanti molto buone in modo da 
sembrare battuti a macchina uno per uno. 

o o o 
o 10 F'Ri tH"LETTERE DI o 
g ~'. I t·H3RAZ I At1EtHO" ! 
: 20 PRitH g 
g :3 (1 PF.:ItH" A CHI :;CF.:I'./I ? " ~ g 
: 40 INPUT NS ~ o 
o 50 PR I tH "COSA TI HA ~:ECiALATO?" .~ 
: 60 It·WUT P$ ,. g 
i ~~ i' ~j F-.Ui"~;.i,ME TI CHIAMI ?" : 

g '·H·1 PF.'. ItH g 
~ .A.10(1 OPEtN , 4 : CMD4 : PR I tH#4 g 
o 1 10 PRINT#4 o 
~ 12 (1 F' F.'. ItH#4 , "GEtH I LE " .: t·U:; "," ~ 
o 1 :3t1 F'R I tH#4 ~ 
: 14~3 PF.:ItH#4, "TI P i t·KiF.'. AZI O t10l TO " o 
o 15 (1 PF.: I t-ff #4 .• "PEF.'. A'·/EF.'. 1"1 I F.:EGALATO " : 
: 16~3 F'R I tH#4 .. " " .: P$ .: ".E ... VERRt1EtHE "0 

o 17~3 PR I tH#4 .• " Ut·l F.'. EGALO BELLI :;:;:;:; I MO "~ o o 1:::0 F'Ri tH#4 , ":;mm MOLTO COtHEtHO" : 
: 19(1 F'F.'. I t-ff #41 "DI ~1'•/EF.'.LO F.'. I CE '·/IJTO" o 
o 2~x1 F'I? I tH#4 .• "u:::ERO ·"" ,; P$ : 
~ 2 1t1 PF.:ItH#4, "OCitH Ci IOF.:t·m" o 

o 220 PRINT#4 ° o o 
o 2::::0 o 
: 24f:'.f 
o 2 50 
: ;~60 
o 
o • o 
o 
o 
o 
o 
o 
o o 

La maggior parte delle stampanti fa uso di carta in rotolo o perforata ripiegata a 
ventaglio . Le stampanti pili economiche sono quelle termiche , che usano rotoli d i 
carta sensibile al calore , che funzionano bene per quanto riguarda la stampa di 
programmi, ma non sono sempre chiarissime. Le stampanti a matrice di punti danno 
una migliore qualità della stampa. Le telescriventi sono lente e rumorose , ma 
affidabili e se ne possono trovare d i seconda mano a buon mercato. Le stampanti "a 
margherita" danno la miglior qualità , ma sono costose. Tutte le stampanti lavorano 
pili lentamente del computer, perciò le migliori hanno un "buffer" (o memoria · 
tampone) che immagazzina i messaggi dal computer, che vengono poi stampati. 12._ _______________________________ -----------------------------------~ 

J 
L 



Se non possedete 
una stampante , 
modificate i 
comandi LPRINT 
in PRINT per 
vedere la lettera 
sullo schermo 

Le variabili N$, P$ e Y$ contengono il nome 
flMll~-- d el mittente il regalo ed il vostro nome. 

PRINT # 4 dice al computer di stampare tutto 
---- ,· ciò che sta fra virgolette. 

Queste linee possono essere modificate per 
----scrivere lettere d i altro gene re. 

Interfacciamento delle stampanti 

La maggior parte dei omputer ha una 
presa, o porta, ed una interfaccia 
incorporata* per stampante. In caso 
contrario si può acquistare l'interfaccia 
necessaria. Ci sono due interfacce 
standard per stampante. Una si chiama 
interfaccia seriale, ed usa un s~mplice 
cavo di aonnessione a tre fili. L'altra è 
UI\'.interfaccia pàrallela phe lavora piu 
velocernente ed usa un cavo a nastro 
piatto con molti fili. Prima di acquistare 
una stampante assicuratevi che abbia la 
stessa interfaccia del vostro computer. 

Cose da provar 

Potete aggiungere queste line e per far 
stampare il vostro indirizzo: 

.&F'F:: I t·ff1*4 .. "'·/I A C:A'o/UUR 34" 
F'Ritn#4 , "CITTADCWCll_I" 
F' F.: ItH # 4 ...,.,,. 

Riuscite ad aggiungere al programma 
qualche linea in modo che chieda che 
giorno è oggi per mettere la data sulla 
lettera? (Vi serviranno 3 istruzioni: una 
PRINT, una INPUT ed una LPRINT). 

o 
o 
o 
o 
o 
o 
o • o 

o 
o 
o 
o 
o 
o 
o 

Gruppo Utenti G 
·Cesare 

cambio di 
indirizzo 

Caro rnernb 
il P ro, . 

rossirno · 
GUGc si t in_contro de/ 
4 erra rn 

Maggio al/ ercofedr 
Liceo G C e ore 7.oo al 

· esar 
mento Princ . e. Argo. 
Progetto St 'Pale sarà il 
Rinfresco arnpante. 
Arrivederci~ss1curato . 

Da: 
Giulia e Savino Paolella . 
Traslocheremo il 21 Febbraio 

~i:a Manzoni 24 Milano 

Invito a un Party: 
A Jane · 
Te · rro un Party di Z . 
mum · . omb1 e 

mie ti 6 Marzo al / 
19 30 p e . . er favore non 
mancare! 

Boris 

Potete modificare il programma in 
modo da scrivere d iversi tipi d i lettere 
come quelli sopra. 

Un programma di wordprocessing è 
stato usato per scrivere questo libro . 
Le idee dell 'autore sono state immesse 
nel computer e le correzioni fatte sullo 
schermo. Quindi è stata inviata 
all 'editore una stampa ed una copia 
tenuta su d isco. 

13 

* Un interfaccia serve a regolare i segnali fra un computer e d un altro d ispositivo ad esso collegato . 



Calcolo di medie ed ordinamento di dati 
Un computer può eseguire calcoli molto pili velocemente di quanto lo riesca a 
fare una persona e c iò può essere estremamente utile per ordinare numeri o 
altre informazioni. Il programma di questa pagina calcola la media , il massimo 
ed il minimo di un elenco di numeri. Il programma nella pagioa seguente 
mette i numeri in ord ine crescente e può facilmente essere modificato per 
mettere parole in ordine alfabetico. 

1 o F' F'. I tH" r·1ED I [" Potete inserire fino a 50 numeri nella 
:2 ~3 DI1·1i<(50> --------------matrice X. 
30 tJ :::(1 N tiene il conto di quanti numeri immettete . 
40 F'F'. I NT "F'UCI I I Mt'1[TTF.~ F'.E 
'SC1 i='F'. I t·IT" '.:;o !·IUl·1[F'. I" 
60 F'F'.I tH 
7~.'.1 F'F'. I tH" BAT T T ~!99 ALLA 
:3 ~3 F'F'. I t·H" Dl::L TUO EU :JiC:O 

'.~~o F'F'. I tn 

999 è un numero speciale usato per dire al 
F I t·iE" ----- computer che avete terminato l'immissione 
fl I 1·Jur·1 E:F'. I di dati. Usate un numero speciale che non 

fa parte della vostra lista o il computer si 
fermerà quando lo incontrerà . 

1 ~JO l·l"=ti+ l 
l 10 TFtr:.:;o THDJ CiC!TCl 160 --------11 computer non accetta piu di 50 numeri. 
120 F'R I IH" BATT I I L. t·JUM EF'. CI " ; 11 l--L_ 
130 INPUTX(N) .. 
i ·'~· O I i= ;:.:: ( t·l) :::::::19 ·~1T l-1EJK10TO 1 i;:;c1 Il computer richiede i numeri uno alla volta. 
1 ;:;u CiUTU 100 
160 t-i:=:t·l - 1 ~ Se immettete 999 il computer passa alla 
l ?O F'F'. I t·H " HA I 
I" 

H1t·1E::::;:::;cJ " ,; t·L " i"·IUMEF.'. linea 160 ed inizia i calcoli . 

1 :::0 F'F'. I tH 
1 ·~1 0 
<"2 00 
:210 
2:~~0 

<-230 
240 

T :" ~-j 

f=-O F'. I :::: 1 TOH 
T:::T +;:.:; (I> 
1-11::;:.:TI 
F'F: HIT" TOTHLE • " ; T 

,__ _______ Ciclo che addiziona i numeri per calcolare 
il totale , T. 

25[1 
260 

A=T/N ] 
F'F'. I t·rr Il MUI I r1 : Il ,; A r------.... 
B=i< ( 1 > --- Il computer divide il totale T per N per 

2?0 ·::;:::::;:-:; ( 1 ) 
2:::0 FCIF'. I :::::'.TCl l"l 
290 IF X( I>>BTHENB=X(I) 
300 IFX(l)(STHENS=X(l) 
3 10 t·JE:<T I 
320 F'I~'. I tH " MW.:;:3 I MO : " ,; B 
3 :~:0 PF.:ItH "Mit·iIMCI : "; ::; 
3%1 PRitH 
350 CiO T030 

trovare la media A. 

t----- Il computer confronta tutti i numeri per 
trovare il massimo ed il minimo. 

Cercate di calcolare l 'età media 
della vostra famiglia o l'altezza 
ed il peso medio di un gruppo di 
amici, le ore trascorse davanti al 
televisore ogni giorno o il denaro 
speso giornalmente o settimanalmente . 

Progetto 
meteo 

Se avete interesse per la metereologia , 
potreste disegnare una carta della 
temperatura e delle precipitazioni 
medie per settimana o per mese. 
Dovrete tenere all'aperto un 
termometro ed una provetta graduata 
in centimetri. Registrate ogni giorno 
alla stessa ora i valori di entrambi e 



Programma di ordinamento 

Questo programma d1 ordinamento "a bolle" mette in ordine 20 n meri. A fondo 
pagina scoprirete perché questo programma si dice "a bolle". Esso ordina i numeri 
molto piu velocemente di quanto potrebbe fare una persona, ma è lento in confronto 
ad altri programmi di ordinamento per computer perché scorre tutti i numeri per 
trovare il massimo e poi li scorre di nuovo per trovare il nuovo massimo, escludendo il 
precedente, cosf via. Si può modificare il programma p er ordinare parole o nomi in 
ordine alfabetico cambiando le variabili A e B in A$ e B$ e correggendo le linee con i 
BRIN . Potrete usarlo per tenere un elenco di nomi e numeri di telefono, o di libri. 

10 D IMt3 ( 2(1) --------------- Cambiate il numero 20 se volete ordinare 
20 PF.: I NT" C!UE'.3TO PF.:OGRAMt1R ORDINA F piu numeri. 
I NO A 20 t·~ Ut1ER I " 
3~3 PRitH 
40 OOT06(1 
50 PF.'. I tH" DE'./ ... ES'.~; ERE COMPRE'.:;O FRF1 2 

E 2(1" 

60 PR I tH" G!IJAtH I t·4UMEP I '·/UO I 
RE?" 
70 I t·WUT t·4 
80 IFN<20RN)20THEN GOT050 
90 PF.'. I tH" IMMETTI Ut·4 t·~UMEF.'.O 

FORI= 1 Tot·4 
F'F.'.ItH"G!UAL E" ·IL t·~Ul"1EF.'.0 
It·WUTAO:: I ::O 

t·lEinI 

" ,; I 

uanti numeri ci sono 
ne la vostra risposta 

emorizzati nella 
e in cui li immettete. 

Il c nfronta i numeri della lista 
due alla volta. Se due numeri sono in 
ordine sbagliato, passa alla subroutine 
della linea 250 per scambiarli fra loro. 
Quindi esamina la coppia successiva e 

TA" 
100 
1 U3 
120 
13(1 
14(1 
150 
160 
170 
1 :::o 
19(1 

FOR::;= 1 TOt·l- 1 
FORI= 1 TClt·4- '.3 
IFA ( I ))AO:: I+l H H 
t·4Ei<TI 

-------cosi via; il numero piu grande viene 
spostato al fondo della lista un posto per 
volta. Tutto il processo si ripete per 

t·~E::<T'.3 
F'I;,: I tH" I t·lUMEF.'. I IHE !=' ~ ·m: trovare il successivo numero piu grande. 

}-Stampa la lista ordinata. 
200 FOF.'. I= 1 TOt·l 
210 F'Rit-ffA( I ::O 

220 t·lEi<T I 
230 F'F.'.ItH 
24(1 ::: TOF' 
250 J:::::fi i:: I I 

.260 H,, I ) ,-"fi 1 l + 1 
270 A< I+ J. ) =:B 
2:::0 F'.ETUF.ll 

due numeri per volta. Ì
--------- Questa s broutine mette nel gius 

calcolate la media· ogni settimana o ::: '•· 
mese. Potete usare il programma di 
ordinamento qui presentato per fare 
una lista dei mesi in ordine di 
temperatura e di quantità di pioggia. 
Se avete un amico o conoscente che 
vive lontano, chiedetegli di fare 
altrettanto e poi confrontate i risultati . 

-Questo tipo di 
programma è detto "a 
bolle'' perché ogni 
numero viaggia come 
una "bolla" d'aria 
nell'acqua lungo la lista 
fino a trovarsi nella 
posizione corretta. I 
numeri piu grandi 
scorrono per primi. Altri 
programmi di 
ordinamento per 
computer usano metodi 
di ordinamento molto 
pili veloci e complessi. 15 



Codici segreti e 
• • • 1nv10 messaggi. 
Ecco alcuni programmi per 
codificare messaggi col vostro 
computer. I programmi usano il fatto 
che a ll 'interno del computer tutti i 
caratteri della tastiera sono convertiti 
in numeri . La maggior parte dei 
computer usa il codice ASCII* per 
determinare quale numero 
rappresenta c iascun carattere. Il 
comando BASIC ASC traduce una 
lettera nel suo numero di codice 
ASCII corrispondente mentre CHR$ 
cambia un numero ASCII in un 
carattere. Si possono inviare 
messaggi in codice da un computer 
ad un altro via te lefono. Scoprite in 
queste pagine che equipaggiamento 
serve . 

Codici numerici 

Questo programma converte un 
messaggio di lettere in numeri ASCII e vi 
aggiunge un numero segreto, C , per 
rendere il codice piu difficile da 
decifrare . 

+1 0 C=27 
Z0 PR I tH " PRIMA LETTERA?" 
30 It~PUTX :t: 
40 X=ASC (X$)+C 
50 PRINTX 
60 PR I tH "LETTERA SEGUEtHE?" 
7 ~3 GCIT030 

Usate il programma sotto
stante per decodificare i 
messaggi. 

10 C=27 
20 PR I NT "F'R I MO NUr1ERO? " 
30 INPUT X 
40 X$=CHR$ CX- C) 
50 PRINT X$ 
60 PRINT "NUMERO SEGUENTE? " 
70 GOTO 30 

È statQ usato un computer per 
decodificare messaggi durante la 
seconda guerra mondiale. Era uno dei 
primi e si chiamava Colossus. 16 .__ __________________________ =-o1. ...... -.1 

* A merican Standard Code lor Information In terchange 

ABCDEFGH IJKLM N0PORSTUVWXYZ 
FGH IJKLMNOPQRSTUVWXYABCDE 

Codici alfabetici 

Due spie stanno codificando un 
messaggio sostituendo ad ogni lettera la 
quinta dopo di essa nell'alfabeto. La carta 
mostra l'alfabeto e sotto il codice. Questo 
programma codifica messaggi allo stesso 
modo, trovando il codice ASCII delle 
lettere , aggiungendovi un numero 
codificatore e stampando la lettera 
corrispondente al numero ottenuto. 

+10 Z=ASC(" Z" ) 
20 PR I tH" SCEGLI UN ~~IJMERO CODIFICATO 
RE" 
30 PRINT "FRA 1 E 25" 
40 It~PUT ::; 
50 Pr.: I tH "MESSACiG I O DA CODIFICARE?" 
60 I t~PIJTX$ 
70 PRINT 
80 FORI=1TOLEN<X$ ) 
90 Y$=MID$ CX$,I1l ) 
100 I F'T'$(" A" OR'T'$)" Z '' THENGOTO 160 
110 X=ASCCY$) . 
120 IFX+S<Z+1THENPRINTCHR$<X+S) ; 
130 IFX+S>ZTHENPRINTCHR$( X+S-26) ; 
140 MEXTI 
1 5~3 STOP 
160 PR I t-ff 'T'$ ; 
170 GOT0 140 

Si possono mandare messaggi al computer 
di un amico, se siete provvisti entrambi di 
un modem o accoppiatore acustico per 
inviare i segnali sulle linee telefoniche. 
Spesso si trovano modem pubblicizzati 
sulle pagine delle riviste di computer: essi 
convertono i segnali del computer in una 
serie di rapidi impulsi. Potete inviare anche 
programmi se il computer del vost~o amico 
"parla" lo stesso dialetto BASIC. 



Decodificatore alfabetico 

La persona che riceve il vostro messaggio 
in codice può usare questo programma 
per decodificarlo senza conoscere il 
numero codificatore; esso stampa tutte le 
26 possibili versioni del messaggio e voi 
dovreste riuscire a scoprire quella giusta. 

+10 DIM Z$(26) 
20 PRINT 11 MESSAGGIO CIFRATO? " 
30 INPUT >"~$ 
40 L=LEt·~ (><:f. ) 
:'.50 FORK=1T026 
60 FORI=1T026 
70 IFI(KTHENZ$( I )=CHR$(A::a::< "A" )+I
K+26) 
80 IFI>=KTHEt·~Z$( I )=CHR$ ( ASC< "A" ) +I 
-K) 
90 NEXTI 
100 FORJ =lTOL 

,. 

110 A$~MID$(X$,J,1 ) 

120 I FF1$•" "THENPR I t-HA$; 
130 IFA$•" "THENGOT0150 
140 PRHffZf<ASC(A$)-A~3C ( "A" ) +1 > .; 
1!50 t~EXT J 
160 PRHH 
170 t~EXTK 

Provate a decodificare da voi questi 
messaggi poi guardate con quale 
velocità lo fa il computer usando il 
programma decodificatore. 
WJZ YKILQPANO NQHA ICG 
XJSI YMJ LZS YTSNLMY 

INFORMAZIONI GENERALI 

1. NOTIZIE E PREVISIONI 
METEOROLOGICHE 

2. SPORT E DIVERTIMENTI 

3. SPETI ACOLI 

4. VIAGGI E VACANZE 

5. ACQUISTI 

Ecco alcune linee da aggiungere ed 
alcune modifiche per il decodificatore. 
Esse mettono in grado il computer di 
riconoscere alcune parole man mano che 
procede nelle 26 versioni possibili del 
messaggio. (potete mettere voi stessi 
parole di tre lettere nelle linee 180-210) Se 
riconosce una parola, stampa la versione 
corrente del messaggio , che dovrebbe 
essere quella corretta. 

+15 DIMC$(50 ) 
120 IFA$=" "THrnC$ ( J ) :::A$ 
130 I FA$=" " THEt·mOTO 150 
140 C$CJ)=Z$(ASC(A$)-RSC < "A" ) +1 ) 
160 FOR.J=lTOL-2 
170 R$=C$(J)+C$(J+1)+C$ ( J+2 ) 
180 I FR$=" E "THEt~GOT0270 
190 I FR$= "COt-~" THEt-mOT0270 
200 I FR$=" PER" THH~ OOT0270 
210 IFR$=" IL"THrn CiOT02?0 
220 t~Ei<:T .J 
230 t~EXTK 
240 PRitH"Not-~ RIE:::co A DECODIFICAF~E " 
2!50 PRINT 
260 GOT020 
270 PR I t-H" ME:::SRC;G I O DEC I FF.'. RTO" 
280 FORJ=lTOL 
290 PR I ~ffC$ ( .J) .; 
300 MEXT.J 
310 F'RHff 
320 PR I t-H " PROt-HO PER IL F'RO% I MO 1"1E:::; 
SAGGIO" 
330 PRINT 
340 GOT020 

VIC 20 
CLUB DI UTENTi 

1. NOTIZIARIO DI APRILE 

2. PROGRAMMI 

3. SERVIZIO MESSAGGI Al SOCI 

.~ ..... --------------------------------~ .~ ..... --------------------------------~ 
Con un modem ci si può anche collegare 
con un centro informativo computerizzato, 
detto banca dati. Si può sapere di piu su 
questo argomento dalle riviste. Si forma il 
numero telefonico della banca dati e si 
batte sulla tastiera del computer un 
numero di identificazione. Quindi si può 
accedere ad ogni specie di informazione, 
giochi, notiziari da far 

eseguire sul proprio computer. Alcuni 
sistemi permettono di scambiare 
messaggi con altri utenti della banca dati 
o di affittare una "pagina" nella banca 
dati per un bollettino di un gruppo di 
utenti, ad esempio. Solitamente si paga 
un'iscrizione alla banca dati ed una tariffa 
per i programmi che si vogliono tenere. 

____________________________ ....... ____________________________________ ~~~~;;;...Jl7 



Disegnare sullo schermo 
Alcuni compute r hanno sui tasti dei cara tteri grafici che potete usare per 
costruire disegni o decorare ciò che appare sul video . Si possono anche 
creare caratteri con forme nuove da usare poi sul video : questi si dicono 
caratten definiti dall'utente. Piu sotto troverete altre informazioni su di essi e 
su come posizionare testi o caratteri in qualsiasi punto dello schermo. 

Posizionamento di caratteri 
sullo schermo 

l I ~ ' ..• 

r :,_ N l l•<L t: r T ·!= .il-A 
:<: 

Righe oc cu PA I · ill N :,;.-_ I~ li• ' 
.,, . . >' -, 

Rl ou AD BO . ·~: 
i ... ~ 

. ,., ,, 

CA RA T T FA;:: I 
-----Colonne-----

Lo schermo è suddiviso in righe e colonne 
ed ogni lettera, numero o simbolo occupa 
uno spazio, detto riquadro del carattere. Voi 
dite al computer in quale riquadro-carattere 
stampare dando il numero di riga e di 
colonna del riquadro. Il comando varia da 
computer a computer, ma generalmente è 
qualcosa del tipo PRINT A T oppure PRINT 
TAB. 

Caratteri grafici 

********** 
* ItE~: I t3t·4ER * 
********** 

l . ~I !-'f·: U! ! ! !- ' ! ; ! ' !. •. I I ' " ~~-tt~··~'til"if' " 

u !···' f,.' : ~ · ' ! I H L'. ! 1 '- : ' t i_· ! ' " ~· : !!. '-· , .!. !_d .!!::. !. ' itf- t• 

!I 1.·1.· :: : : ' H[-: · i' I ' ' 1 I . "**• ... ****t!f-1!-" 

Su un computer che usa PRINT TAB ed 
ha 'uno schermo di 40 colonne e 20 righe, 
queste linee stampano un'intestazione con 
un bordo al centro dello schermo. 
Cercate di adattare le istruzioni in modo 
che funzionino con il vostro computer. (v. 
pag. 45) 

r .. ·· ·· ..... ·· . ... ~ ... . 
••• •• •• 
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Si possono usare caratteri grafici per costruire forme o schemi. Ad esempio si possono 
disegnare segni V e croci usando i tasti ~ e ~ e metterli in un programma di quiz 
per ravvivare la visualizzazione. Solitamente si deve premere un tasto grafico per dire 
al computer di usare i caratteri grafici al posto di quelli normali. Consultate il vostro 
manuale per scoprire come usare i caratteri grafici. 

Caratteri definiti dall'utente 

Tutti i caratteri, di testo e di grafica, sono creati accendendo punti (chiamati 
"pixel") sullo schermo, solitamente in una griglia 8 x 8. Se potete creare caratteri 
definiti dall'utente col vostro computer, disegnate una griglia 8 x 8 (o delle 
dimensioni opportune per i caratteri del vostro computer) su carta e stabilite la 
forma riempiendo i punti che volete accendere. Quindi consultate il vostro 
manuale per scoprire come programmare il computer per memorizzare la forma 
scelta e stamparla premendo un tasto. Cercate di riprodurre le forme present( nei 
videogiochi! 



Programma disegnatore 

Questo programma vi mette in grado di 
p osizionare i caratteri a piacere sullo 
schermo. Se possedete una stampante, 
p otete usare il programma per disegnare 
g li inviti o gli auguri di compleanno e 
stamparli. 
+1 0 PR I tn Il DI ::;rnt·ffiTORE Il 

2 t1 PF.'.ItH 
:3 '21 pp I tn Il F"F<EM I IL rn::;TO CHE '•/IJO I 
u::;AF.:E F'EF;,:" 

Il VIC 20 vi permette già di 
muovere il cursore e stampare 
sullo schermo dove volete , quindi 
non avete bisogno di questo 
programma se ne possedete uno . 

La maggior parte delle tastiere 
hanno i tasti di punteggiatura 
nell'angolo in basso a destra ; 

40 PF'. I tH "CIJF.SORE ::;IJ" 
5 ~3 I t·WUTU:t 

+------- potete usare un gruppo di essi 

60 F'F.'. I tH "CURSORE O I IJ" 
70 I t·~PUT D$ 
:30 PF.'. I tH" CURSORE A DE:3TF.'.f=t" 
90 I t·~PUTR$ 
1 ~30 PR I tH" CUP:30F.:E A SI t ·~ I ~:::TRA" 
11 0 I t·lPUTL$ 
120 F'F.'. I l·H "AMF' I EZZA DELLO :3CHERMO? 

130 I t·WUH.I 
140 PR I tH "AL TE;~Zfi DELLO :;:;cHERt10? " 
150 I t·lPUT D 
160 [_ := 1 
17~~ T=l 
180 Dit1:3$q.j, D> 
190 FORK=lTOD 
2t10 FOF.'. I= 1 TOl·J 
2 10 ::::f. ( I .. tC:• :::" " 
2 20 t·~Ei<T I 
2:30 t ·~E::<T I< 

A. 240 PRINTCHR$ ( 147 ) 
250 C:= I tH ( l•J/2 > 
26 ~1 R:::: I tH < D/2) 
270 c; o:::1_1B::::9o 

A.2 :3(1 GETA$ 
290 I FA:t==" "Tl-IEtK;lJTC1270 

Quando fate eseguire il 
programma, il computer vi 
chie d e di scegliere i vostri tasti 
cursore e battere il numero d i 
riquadri-carattere del vostro 
computer. Dopodiché potete 
muovere il simbolo * sullo 
sche rmo fino al punto in cui 
vole te stampare una lettera. 

300 IFRt=U$ANDR>TTHENR=R-1:GOT0270 
310 IFA$:::D$ANDR<DTHENR=R+l :GOT0270 
320 IFA$=L$ANDC>LTHENC=C-1 :GOT0270 
330 IFAt=R$ANDC<WTHENC=C+l :GOT0270 
340 IF C=W OR C=L OR R=T OR R=D THEN GCITO 270 
350 :;:;:t <c. R > ::~f:l:t 
:~:60 Ci0'.3Uf:3::.~0 
3?\-:1 C:==C+ 1 
3:::u CìOTo;2:::0 

A.:390 A$= 1·~~"MJ1'11'.m11 

3 91 B$=" •HHHHH•HHHaH"" 
392 PRINT"~"+LEFT$(A$,R)+LEFT$(B$ 
, C) ; "*" 
400 FORG!= 1 T02~H3 
41 0 • t·~Ei<TG! 

.A420 A$=" :'1~~01'1~Illl011!.1" 
42 1 B$="•HH•H•IHHHIH•HI" 
422 PR I tH Il jll!J" +LEFU (A$ I R) +LEFT$ ( B$ 
.. C) ; ::;:f:(C, R) 
43 (1 FORG!= 1 T0200 
440 t·~E;<TQ 
450 RETURt·~ 

come tasti cursore (non usate i 
tasti di controllo del cursore 
già presenti). 

CARO PAOLO 
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Computer graphic 
Si possono disegnare forme sullo schermo dicendo al computer quali gruppi 
di punti , o pixel, deve accendere. I comandi per fare ciò variano da computer 
a computer e programmi grafici scritti per uno potrebbero non funzionare su 
un altro . Però è possibile convertire un semplice programma per farlo 
funzionare su comp uter differenti. L'elenco di comandi grafici sottostante può 
aiutare a convertire programmi trovati su riviste o libri . Un altro modo per 
disegnare sullo schermo è usare un accessorio grafico speciale come la 
penna luminosa, descritta in questa pagina . 

...------------------------------------, Elenco comandi grafici Modi grafici e risoluzione 
Questa è una lista dei principali comandi 
grafici BASIC presenti nei diversi 
computer e di ciò che fanno. Se vi 
imbattete in un comando grafico che non 
funziona sul vostro computer, controllate 
sul vostro manuale se per caso usa uno 
degli altri comandi qui indicati. 

Disegna un punto ..... ..... . PLOT, PSET 
Traccia una linea ......... .. . DRA W , PLOT, LINE 
Traccia una 
circonferenza/ curva ....... CIRCLE , SIN, COS 
Riempi colorando .... ...... . PLOT, COLOUR, PAINT FILL 
Cambia colore allo 
sfondo ......... .. ... ........ .. .... GCOL, INK/ PAPER, COLOR 
Muovi il cursore ... .. ......... PLOT, CURMOV, CURSET, 

MOVE 
Cambia il modo .. .... .. .. .. .. MODE , HIRES, LORES, 

PMODE 
Traccia una serie di 
simboli ....... ..................... PATTERN, DRAW, PLOT 

Uso di una penna luminosa 

Pixel piccoli su schermo 
in alta risoluzione . 

\ 

Pixel pii.i grandi su 
schermo in bassa 
risoluzione . 

Alcuni computer hanno piu di un modo 
grafico, in cui può variare il numero di 
pixel controllabili sullo schermo ed il 
numero di colori che è possibile usare. 
Uno schermo con molti piccoli pixel, con 
cui si riescono a tracciare linee fini e 
dettagli, si chiama schermo ad alta 
risoluzione. Uno schermo a bassa 
risoluzione ha meno pixel ma piu grandi. 

Con una penna luminosa si può disegnare 
direttamente sullo schermo, se il computer ha un 
programma che gli dica come lavorare •• 

Il raggio TV che illumina 
lo schermo viaggia pili 

/ velocemente di quanto 
l'occhio possa vedere . 

con la penna ed una presa in cui inserirla. 
Un venditore di computer dovrebbe 
essere in grado di dirvi se potete 
collegare una penna luminosa al vostro 
computer. 

La penna luminosa 
è collegata al computer. 

/ 

In un televisore , un piccolo raggio 
lampeggia attraverso lo schermo 
illuminandolo. La penna luminosa ha una 
cellula fotosensibile sulla punta che rileva 
il raggio al suo passaggio e manda un 
segnale al computer lungo il cavo. Il 
computer sa dove si trova il raggio in 
ogni istante cosi appena riceve il segnale 
sa dove si trova la penna luminosa e può 
cambiare colore o luminosità dei pixel cui 
la penna sta puntando. 

., 
-: 
.I 

•• 
I 

La cellula fotosensibile 
""""'-registra il raggio appena 

passa davanti alla punta. 

I pixel su cui passa la 
penna si accendono; se 
essi sono grandi, la 
linea non sarà molto 
regolare. 

La penna luminosa viene venduta con 
programmi che le permettono di fare 
varie cose. Ad esempio alcuni programmi 
cambiano colore dei pixel su cui la penna 
passa per tracciare linee; altri vi dicono le 
coordinate del pixel su cui è posata la 
penna, cosa utile per poter scrivere un 
programma per disegnare sullo schermo. 



Il gioco dello sciatore 
Questo programma mostra un modo 
per creare l'impressione del 
movimento sullo schermo , usando il 
suo movimento di scorrimento verso 
l'alto. Quando una lineé! è stata 
stampata sullo schermo , la linea piu 
in alto scompare e tutto scorre in alto 
di una linea lasciando l 'ultima in 
basso vuota per altre scritture . Nel 
gioco si deve compiere uno slalom 
senza cadere nel burrone. 

P è la larghezza della pista 

+10 PR I tH" AMPIEZZA DELLO '.:;CH EF:Mo-::· " 
20 It~Purn 

è l 'ampiezza dello schermo 

30 P= 15 f C~mbiate P - ampiezza della pi-
40 R$=" • " I sta - a seconda della vostra abili-
50 L$=" , " tà e della""grandezza dello 

A60 PR I tHCHR$ ( 14 7 ) schènno. . ~ 
70 PRINT . 
80 PRitH TAB( rnH~J/2-9)) ; "(·:::DI :3CE 1 R$ memorizza il simbolo usato 
SA LI BEF~A)) " per spostarsi a destra ed !J 
90 PR I tH quello per spostarsi a sinistra. 

Mettete simboli diversi se 
~~0 PRINT"STAI SCHmEt·mO LUHGO Ut·4 volete usare tasti differenti. 

110 PRINT"PISTA. PREr1I " i L$ .; " PER Stampa il titolo al centro della 
ANDARE " - =-------linea. 
120 PRINT"A SitHSTRA E " .: R$ .:" A 
DESTRA. 11 Il computer attende che venga 
130 PRINT"SE ESCI DI PISTA .. 11 premuto un tasto per iniziare . 
140 PR I NT" CA DR A I t·4EL BURROt·4E. " T è la distanza fra il bordo 
150 PR I NT" PREMI Ut·4 TA:3TO PER PART sinistro dello schermo e il 
I RE" bordo della pista. 

A160 GETA$ 
1 70 I F A$=" "THEt·mOTO 160 
180 PRINT 
190 T=W/2-P/ 2 
200 C=l~/2 ---------------J 
21 0 PRINT TAB<D; "P" i TAB<C> ,; "! ! " .; ------ -
TAB<T+P ) ; "P " 

A220 R=RND(l) ] 
230 IFR<. 5ANDD2THEt-H=T-1 1----------
240 IFR>.5ANDT+P( W-2THEHT=T+l 

A250 GETAS 
260 IFA$=L$THENC=C-1 J 
270 IFA$=R$THEt-4C=C+1 t-------------
280 IFCCTTHENGOT0310 J 
290 IFC)P+TTHENGOT0310 t-------------
300 GOT0210 
310 FORT=1T040 
320 PRINT"ltllli! ! ! NEL PRECIPI ZIO ** ! 
! ti 
330 t~EXT T 
340 PR I NT "F'REM I Ut·4 TAE:TO PEF.: Ut·4 ·" 
ALTRA DISCESA" 
350 GOT0160 



Come scrivere programm 
Se volete provare a scrivere voi stessi programmi di giochi, potet~trovare 
utili alcune delle routine usate in questo programma, ad esempio qÙ~lle che 
stampano figure in movimento o il rilevamento del punte gio. Nel gioè , voi 
siete uno scienziato smemorato che è stato abbandonato dopo una 
esplorazione su un lontano pianeta. La vostra flotta di astronavi è decollat e 
voi avete a disposizione tempo per 1 O tentativi di richiamare la loro attenzicilie 
con un segnale laser prima che si dirigano ver so casa . 

....--------~~~--~--
à10 PRINTCHRS(147) 

20 F'Ritn 
:jt1 PR I tH "AMF' I E~~ZH DELUJ :::;CHD?t·HY::o" 
4(1 I t·ff'UT ~ .. 1 
~50 F'P I tH 
60 Pr.:: r t·~T •• HLTEZ7 i=i DE L.LO ::;cHEP r-io ·-::- ·• 
69 (;$::::li --(I-·· li 

7f1 It·WUT D 

Potete memorizzare larghezza ed 
altezza del vostro schermo 
prmanentemente nel programma 
usando LET se non volete 
immetterle ogni volta che giocate 

:3(1 ::;:;:::f1 --------------------- La variabile S conterrà il 
punteggio. 

--------------------- N conta i tentativi di 
segnalazione. 

La variabile Q sarà uguale ad ------------------...:__-...!:.._ uno se il segnale raggiunge 
un'astronave e zero altrimenti. 

RB e CB memorizzano numero 
11 O ~:B==~~1 ] di riga e di colonna della 
120 l_ . F:=~~ r-----~~~ii:iii:~:~---- posizione dell 'astronave. 

àl:3(1 PF.'.HH CHP:t( 147> Re C stanno per "righe" e 
14(1 P:=:l ]t--------------- '' colonne'' . 
15(1 Cr:::O 
16(1 C:$=::=.;TR:t ( ::; ) ----------------- STR$ converte una variabile 

numerica in una stringa, in 
1 70 CiOSUB61 (1 l modo che il punteggio possa 

venir stampato da C$ nella linea 1 :::o C:t::: 'll - " 
19(1 P:==D- 1 610. 
~(H:1 r~. q~:c::, ~ .. r 1;1l0J-· :l ._ ______ ...;;_. _________ Disegna il suolo usando " - " . 
d 1 ~J 1.:i1_1.::.U:E·t::· 1 t.1 
220 t·~E>::TC 
230 C$=" 1"" 
24~:1 R=D-3 
25(1 C=lJ/2 
26~:1 GOSUB610 
27t1 C:f.=" +++" 
2:::0 (::::::l·J/2-1 
290 F.'.:=D-2 
300 CiOSUB610 Disegna il segnale laser. 

' 310 C:Ci==IfH(l·J/2+LH~(C$)·-3) ·-----·------ CG memorizza il numero di 
colonne di cui sale il segnale . 

320 RCi=D-4 -----------------...:;"'--
330 f('.:::1 
340 C::::1(1 

RG è la riga in cui inizia ib 
segnale laser, 

350 C$= Il F'F.'.EMI Ut·4 Tfi::;ro F'EF'. ::;EGt·ff1l AF.'.E" 0uesto è un ciclo di ritardo. Fa 
:360 GOSUB61(1 contare il computer fino a 1000, 
370 FORJ= 1TO 1000 J1--------------- dandovi tempo di leggere le 

istruzioni. Alcuni computer sono 
HE;<T.J piu veloci di altri , cosi potreste 

I cicli di ritardo sono usati 
per rallentare i programmi. 
Una cifra maggiore aumenta 
il ritardo. Potreste metterne 
uno nel programma dello 
sciatore se è troppo veloce . 

dover cambiare il numero 1000. 



A390 RB=INT ( RND ( l )* ( D-8 ) +3) ------------La riga lungo la quale viaggia 
l'astronave è scelta a caso. 

4t10 G=0 ---------------------- G vale l nella linea 510 se 
410 1=(1 mandate un segnale. 
420 I=l 
430 R=RB 
440 C=I 
45€1 C:t=" -O-" 
460 GOSUB61 (1 

470 C=I-1 

Queste linee stampano t---------..,---------- l'astronave che si muove sullo 

480 C$=" " 
490 GOSUB61 i:,::1 

schermo. Le linée 420-460 
stampano l'astronave nella 
colonna vicina e le linee 470-490 
stampano uno spazio nella 
colonna precedente , per evitare 
di avere una astronave stampata 
lungo tutta la linea. 

A5(1(1 GETA$ . ]1--------------- Attende il segnale e pone G 
510 I FA$() 11 11 THHKi= 1 uguale a 1 se lo rileva. 
520 IFG=lANDRG> lTHENRG=RG- 1 
53(1 C::::CG 
54(1 F.'.=RG 
55(1 C:*:::: Il • Il 

56€1 GOSUB610 
570 C0 '.::;IJB63 (1 
58(1 I=I +1 
59(1 I F I )l·J-5THrnGOT0?40 

Stampa un raggio laser che 
viaggia verso l'alto come una 
colonna di punti. 

600 GOT04:30 Ogni volta che il computer 
A6 N3 A$=" N$M'1'11J1'1f»ll!.00:1!1'.l1'l0!9.ll!IIJ1!!l!!:OO" '] stampa qualcosa sullo schermo, 

611 B:t=="•••••••••••••••••••••"" va a questa subr ut"ne. 
61_~ . ~:RHH"~"+LEFT$r::A$J FV+LEFT$(B$ Controlla se il segnale ha 
J C..i , 1_.J\, ~raggiunto l'astronave . 
620 PETIJRN I 
630 I FRO:::F.:BAt·mCG== I+ 1 THH4GOT065f1---------i 

6 4(1 F.:ETUF.:t·4 i I ii 
C=CG- 1 6::i0 

66(1 
670 
6:::(1 
6%1 
70~:1 

710 
720 
7:30 
74(1 
75(1 
760 
770 
7:::0 
790 
8~3(1 

8 H .1 

FOF.'. I<= 1 T02~3 ] Subroutine che stampa il 
($::: "-:+:-" '\1------------------ segnale che si riflette 
GCl':::UB610 sull 'astronave . 
C$:::"-O-· " 
c;o::;UB61 ~J Pone Q ad I se il se gnale 
t·4E::<TK raggiunge l'astronave . 
0=1--------....... --------~..,--
PETui;::t·4 
I F0=(1THEt·4GOT0760 Il punteggio per ogni 
::;; :::::;+ i:: D- F.:B ) :+: 1 (1 ----~..,._ ___________ segnalazione riuscita d ipende 
t·~=tH 1 dalla altezza dell.'astronave. Il 
I Ft+:~ 1OTHEt-ff.ìOTO100 punté ggio viene aggiunto al 
C:::: 1 totale S. 

F.::= 1121 N conta i segnali fatti . 
I FS) :300THEt·~GOT0::'.: ·4~3-----. 
C:t = "::;;E NE \·' At·H··IO" 

::::20 c;o:::;UB6 1 f1 
B:30 ~:; T D F' 
:::40 C$::: Il TOF.:t·m t·m fl F'PEt·.IJ:!EVr I Il 

8 5 0 GC6UB6 1 O 
E:6f1 C$= " - O- " 
870 FORC= 1TOW- 4STEP4 
880 FORF.:=1TOD- 5STEP2 
8'.:H:1 CiO'.::UB61 (1 

900 HE><TF: 
910 t·-ID<TC 
92(1 :::TOP 

Se il punteggio supera 300 
viene stampato un messaggio d i 
vittoria; se si conquistano meno 

.._ ___ ..,,_ _____ di 300 punti si è abbandonati 
per sempre. Si può aumentare il 
numero per aumentare la 
d ifficoltà. 



Calcolo dell'inflazione 
L'inflazione fa in modo che i prezzi 
salgano, tanto che servono pili soldi che, 
ad esempio, un anno prima per 
acquistare le stesse cose . Il programma 
calcola se il · vostro stipendio o i soldi che 
vi danno i genitori sono al passo con 
l'inflazione . Mostra inoltre quanto valore 
ha un aumento di paga dopo aver 
considerato l'inflazione . 

1 O F'P I tH " I t·lFLAZ I Clt·~E" 
20 F'PIHT 
30 F'R I tH "G!UfHHO HA I GIJADAGt~ATO" 
*3 pp I m Il L ,. At-~t·m SCOR::::o? Il 
5~3 I t ·~PUT L 
60 PRitH 
70 PF.: I tH" OUAtHO G!IJEST / At·H·40?" 
8~3 I t·WUT'r' 
90 PRitH 

100 PPitH"G!UAL E'. IL TASSO DI INFLA 
Z I Ot-~E CORF.:ENTE?" 
11(1 PRitH" (SOLO It·~ CIFRE ) " 
120 It·WIJT R 
130 PRINT 
140 M=L + ( U+:F.:) / 100 -----------' 

150 I='r'-L-------------"' 

Il tasso di inflazione corrente 
appare spesso su giornali o 
riviste. Se non lo trovate su 
questi, potete provare a 
consultare una banca. 

M calcola quanto dovreste incas
t\:l>Onfl'.,,.._.....-__ sare per stare al passo con l'infla

zione aggiungendo l'R% alla 
vostra paga dello scorso anno. 

/------- I è differenza fra la paga o la 
.: "mancia" di quest'anno e quella 

dell'anno scorso . 

16(1 P=< I/L)*l(1(1 -------' .---------· P è l'aumento percentuale della 
vostra paga. 

1 70 S:=M-'r'-----------1.1'----------- S è la differenza fra quanto 
180 PRHH dovrebbe essere l'aumento per 
19~3 PR HH 11 IL TUO AUME~ff O E/ 11 i I stare al pari dell'inflazione e 
200 PPitH" rn PERCEtHUALE : 11

; p; "%" quanto in realtà è. Se il vostro 
210 PR I tH "PEF.: STARE ALLA PAR I DELL / aumento è inferiore al tasso di 
HWLAZIOt·~E" inflazione, S è un numero 
220 PRHff "DOVRESTI RICEVERE 11

; M negativo. 
230 F'RIHT 
240 IFS=0THENGOT0320 
250 IFS) 0THENGOT0290 

260 S=ABS(S)--------------------- Converte Sin numero positivo, 
270 PRI~H"OUADAGt~I "i s;" DI TROPPO" se necessario. 
280 STOP 
290 PRit-H"LA TUA PAGA E/ "i Si" SOTT 
O" 
300 F'R I tH" L ·' I t·WLAZ I Ot·4E" 
:::: 10 (i(IT0280 
320 PR I ~H" IL TUO AUMENTO E / PAR I " 
3:30 PR I tH 11 ESATTAMEtHE ALL / I ~4FLAZ I ON 
E" 
:340 GOT0280 



Inflazione ''grafica'' 

Questo programma usa una grafica 
semplice per mostrare l'effetto 
dell'inflazione. Disegna una stecca di 
cioccolato, chiede il valore del tasso di 
inflazione e poi mostra quanto cioccolato si 
può acquistare con lo stesso denaro dopo 
l'inflazione. 

À10 PRINTCHR$(147) 
20 F'F.'.ItH 
:3(1 F'F'. I tH" ECCO Ut·lA :::TECCA DI CIOCCOLATO" La stecca di cioccolato è 
40 C$="L"-------------------- stampata con una serie di "L". 
50 FORF'. ::: 10TO 14 l Ogni "L" rappresenta un 
60 FOl~:C :::: 1 T020 centesimo della stecca. 
70 GOSUB290 
80 t·lE><TC ..... --------------- R sta per righe e C per 
9~1 t·lD::TR colonne. La subroutine in linea 
10(1 C=O 300 stampa le L in posizione C, 
11 (1 F.'.=2 R per ogni valore di C ed L 
12(1 C$::" TA3::;o DI I t·WLAZ I Ot-lE"::• < :::OUJ CI FF.'.E nel ciclo. Ad es. la prima L 
) Il 

130 CìO::::Uf:2'.:HJ 
150 I !"WUT::-:; 
160 F'F:'. I l"H 
1 ?~~1 F'F'. I t.rr" OF.'.fi t·lE F'UO I COMPF,:AF.'.E :30LO" 
i::::0 F'PHH 

apparirà sullo schermo in riga 
1 O e colonna I. 

190 X=100-100/(100+X)*100 
200 FOF'.C=20T01 STEP-1 
210 FOF'.F::::=10TCl14 

------------ Calcola la percentuale di 
cioccolato che non si potrà 
acquistare dopo l'inflazione. 

~~:~0 I F::<)OTHEtK:$:::-" • " 
230 I F::<<:=OTHEl ·1C:t== " L" 
;~2 40 c;o::::UB290 ] Per ogni percento (X) della ---stecca che non si potrà piu :2 5 o ;:.:: :::: ;:.:;-.. 1 
260 t"IE::<n<: 
2?0 t·ll::~:<TC: 
:::::::o :::::rnF· 

• ~2 :::1 o H :t =::: 11 :P.1T.!!T.!!m'-'l!1li!1Dl"l!!!lP.11.i!!l~l~lr.iJ~l!!!l!IIr.i1r.i1~mP.!l 1' 

:29 1 t::t==" •HHHllHHllHHHHlll" 

comprare, il computer cambia 
una L in un punto. 

:292 F'F:: I tH "~" +LJ.::FT:t. ( ~:H::, F.'.) +LEFT$ (I:$ .. C > ; C:t 
300 F:ETUF.:t .. I r Subroutine che stampa simboli 

sullo schermo. 

Provate queste coordinate 
per disegnare il collo e il 

I.I. I.I.I. 

corpo della bottiglia. 
Forse dovrete adattarle 

.----...------------- 'l.'l.'l.'l.'l. ---

alle dimensioni del 
vostro schermo. Per 

rogramma '/.'l.'l.'l.'l. 

"Botti lia di Coca Cola" '-'-'-'-'-
Ecco dei suggerimenti per 
disegnare una bottiglia di 
Coca. Se · non riuscite le 
istruzioni sono a pag. 47. 

'l./.'Y.'l.'l. 
'l.l.'l.1.% 
I.I.%%% 
1.1.'l.'l.% 
1./.%1./. 
'l.1.%%% 

Potete modificare il programma per 
disegnare una bottiglia che contiene 

•'--'~-... meno Coca Cola dopo l'inflazione. 
Disegnate la bottiglia composta da due 
rettangoli, uno per il collo ed uno per il 
corpo. Serviranno due cicli per disegnare 
i rettangoli. Potete usare simboli 
differenti, ad esempio "%"per il corpo e 

- disegnare il collo: 
n1.1.1. FOR R=5 TO 9 
1.n1.1. FOR C = 18 TO 20 
I. I. I. I. I. 
I. I. I. I.I. 
I. I. I. I. I. 
I. I.I.I.I. 
I. I. I. I. I. 

Per disegnare 
il corpo: · 
FOR R= 10 TO 19 
FOR C= 17 TO 21 

".'" per il collo. Componete il corpo con 
50(5 ì< 1 O) simboli di ''%'' in modo che 
ognuno di essi rappresenti il 2% del 
contenuto. Dopo l'inflazione dovrete 
ridisegnare il corpo sostituendo i "%" 
con "." per mostrare come è sceso il 
livello della Coca Cola. 





Il computer poeta 
Potete programmare il computer 
affinché scelga alcune parole da una 
lista memorizzata in istruzioni DATA e 
le colleghi in modo da creare linee 
simili a poesie. Il computer sceglie a 
caso, e quindi si avranno di solito una 
o due righe "buone " in un gruppo di 
assurdità. Tuttavia divertitevi a 
cambiare le parole nelle frasi DATA 
per cercare di creare poesie migliori. 

+ 1c1 1·r;:n1r"1·111·:;J H" 
2U DHTH "i:H ... BH" .. " ::) F'Et'1[" , "::;EF::Fi" , " tlOTTE 
" , "tKl f: E" , "LHt·WU I Dfl li 
30 DATH" :::; TF: HZ I Hl·HE" . "1··m L_ I l"lCOt l I C: fi " , " 
::=.;l_lf:L I 1··1E" , "FOLU::" , "AMRH i" , " F'EF'. DUTFt" 
40 fl RTR li TF.'.fi :::;CEt·HJE" , "::;,.I LLUM I t·Hi", "F'. I 
H JL.UE" ' "::::;'./riti I ::;CE ".' Il E .. " .' " F'. I COF'.Dri Il 

per avere poesie 
d ifferenti . 

Il computer usa queste 30 
parole. 

50 IJH TH ":::;OL. I T!:IF'. I H Il ' Il F:ou _ I f1 Il ' " DU UJF'. O 
::;A" , "Ci I O I i:=1 11 

.. " I t-!\iEF'. ECot·Wfi " , li F'.U F.: I ZZR li 
6~J DffHi li r·H:: MORE" , li n: ::;;T I MCltl E" .. li DEL t ·~U Dice al computer che ci 
Ll fi" .. " ETFF.'. t·mr·ÌEtH E " , "UCi URL.E: " .• li FFttHA'.:; r- ~~~r~~z ~larole nella 
rn" I 
70 Dil"1l·l :t0:: 30 > ------------------' Memorizza i DATA nella 
::::o F·u1:;:: I ::: 1 T o:~:: u ] matrice W$. 
::!O 1:-.:: r:.t=tm.a: O:: I> Il ciclo si ripete tre volte, una 
100 t-.IE:<T I ,.-- per ogni verso . 11 O FOF'. T== 1 TU:::: ________________ _,,! 
120 r=oF: t = 1 T04 Ciclo ripetuto quattro volte 

..&. J.3 ~J F'OF'. 1<== 1 TO i t·rr Rt·HI O:: 1 > ~A+ ;;:: ::i --------- per ogni linea di un verso . 

..&.140 p:::: I tH < F<'. HD r:: 1 it:::::o+ 1 > -----------. Il computer sceglie un numero 
150 F'R I tTH•U: O:: F'. > _; a caso , K, compreso fra 2 e 6 
160 t-.IE::<n : per scegliere il numero di 
1 7 0 F' I? I 1-.n ·. parole di una linea. 
1 :::o HE ::.n · I 
1 '.jO F'I:;:: I t·-IT 
200 F'F'.ltH 
2 10 t·l EKTT 
220 ::;TCW' 

************************** 
* * 
* * *~ * * * * * * * * * * * * * : ------=::::-- : 
* * * * * * ************************** 

Potete disegnare presentazioni piu 
attraenti e colorate per entrambi i 
programmi usando le caratteristiche 
grafiche del vostro computer. 
Suggerimenti su questo argomento a -
pag. 18. 

Il computer sceglie un numero 
....._ ___ casuale fra 1 e 30 e stampa la 

parola che si trova in questa 
posizione in W$. · 

BUON COMPLEANNO 
GIORGIO 

IL SEGNO DEI PESCI E' 
GENTILE, SENSIBILE E 
PORTATO PER IL NUOTO 

Se avete una stampante potete 
stampare copie di poesie e oroscopi, o 
perfino venderli ad esempio in feste d i 
beneficenza. Potete anche dare 
oroscopi personali decorativi invece di 
cartoline di auguri! 
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--~-- --so· di nastri e dischi 
buona norma salvare i :p.rogrammi su cassette. Potrete cosi caricarli nel 

co uter e modificarli senza· doverli ribattere. Però salvare .i programmi su -
asse a può essere insidioso e lo vedrete pili avanti. Il programma di questa 

p gina ' adatto ad essere salvato su nastro o disco. Esso produce una lista 
ordrnata i informazioni facile da consultare o aggiornare. Il programma 
prese ta un elenco di film e l'anno in cui li avete visti, ma vi si possono 
mettere inform zioni diverse. 

110 PRINT: PRitH 
120 PRINT"PER -SCOPRIF.:E L· .. A~U·m IN 

CUI HAI VISTO IL FILM," 

cercare l'anno. Se battete TUTTI ed un 
anno, mostrerà la lista di tutti i film che 
avete visto quell'anno. · 

130 P.RHff"SCFUVI IL TITOLO DEL FILM ED" Si può modificare il 
programma per fare un 
catalogo della vostra 
collezione di dischi , 
con i titoli degli album 
ed i nomi degli artisti, 
inv~ce delle date. 

140 PRINT" IL CODICE DI RICEF.:CA 1 <liS. H::ON .. 1)" 
150 -PRINT • 
160 PRHff"PER LA LISTA DI TUTTI I FILM" 
1 ?f' PR U-ff" CHE HA I V I STO IN UN ANt·m .. SCF.'. I V I ,. ALL ·' " 

.J 80 PR I NT" SEGUITO DALL ·'ANNO VOLUTq" 
190 pi;~ItH" <E:3. ALL .. 1982)" 

) 

200 PRINT -
210 PRINT"PER LA LISJA COMPLETA DEI FILM" 
220 F'R ItH" E DEGLI ANNI " BATTI : ALL, 1 " . 
230 Pf;.:ItH 
240 H4PUTF$, It 
250 PRitH: PRitH 

PRINT"FIU1 
PRINT" __ _ 
PRHff 
~:EADX$ 
I F~O::$= Il E~m Il THEN::::rop 
F.:EJ1D'r' 

DATA" 1- Int~stazione per colonne. ___ " J Lasciate 20 spazi fra le parole. 
26l3 
270 
2:3f1 
290 
:3l::'.10 
:::10 
:320 
:;::30 
340 
:350 
:36(1 
:37(1 

I FF $= "ALL "ANfltr== 1 THEHGOT0:36(1 ] Il computer controlla cosa 
IFF$=::<$At·mD=1 THEt·moro:360 · 1------- volete sapere. 
I FF $= "ALL" fftWD='r'THEt·H30T0'.360 Stampa 1· ti'to11· e gli· anni·. TAB 
GOT0290 ' stampa titoli e date con 
pi:;;: I tH>::$ _; TAB < 25 > _; 'r' ------------ l'intestazione di riga 260. 
GOT0290 

Se il BASIC del vostro computer 
comprende il comando RESTORE, 
cambiate la linea 300 in IF X$= "END" 

28 THEN RESTORE: GOTO 110. Questo 

ristabilisce il puntatore ai dati nella 
posizione iniziale, cioè qui in linea 20. 
Potete allora chiedere un'altra cosa al 
computer sell2.a. dover dare · un nuovo RUN. 



Caricamento e salvataggio 
con cassette 
Se avete dei problemi nel caricare o 
salvare programmi · su cassetta, leggete 
quest'elenco di possibili cause: 

+ Predisposizione errata di tono e 
volume 

Mettete il tono su "alto" ed il volume a 
tre quarti. Se questo non serve, 
modificate leggermente il volume. I 
segnali potrebbero essere troppo flebili 
per essere rilevati dal computer o troppo 
forti e distorti. Quando avrete trovato la 
predisposizione corretta, segnatela con 
un pennarello. 

+ Nastro logoro 
Il nastro potrebbe essere logoro o 
danneggiato. Cambiatelo. 

+ Testine 
Testina di 
cancellazione 

L'ossido magnetico che riveste i nastri 
può staccarsi, specialmente da nastri di 
bassa qualità o vecchi. Pulite le testine 
con un nastro apposito o con un batuffolo 
di cotone imbevuto di alcool. Inoltre 
pulite i perni premendo PLAY e 
appoggiandovi il batuffolo mentre 
ruotano. 

Dischi e disk-drive 

Prima di usare un disco, il computer 
deve sapere come immagazzinarvi le 
informazioni dette Disk Operating 
System (DOS) che solitamente risiedono 
su un floppy disk. Un disco è diviso in 
aree dette tracce e settori. Alcune delle 
tracce sono riservate per un direttorio, 

Ritrovamento di programmi 

Per trovare velocemente i programmi 
usate il contatore del registratore e 
annotate il numero dove inizia ogni 
programma. Usate nastri corti, con 
pochi programmi per facciata. Per 
precauzione, salvate una copia di 
ciascuno, in modo da non perdere il 
programma in caso di danneggiamento 
del nastro. 

Alcuni computer visualizzano le testate dei 
blocchi e le lunghezze sullo schermo 
mentre stanno caricando o salvando . Altri 
mostrano diversi schemi di linee o colori 
per i diversi blocchi. 

La maggior parte dei computer registra i 
programmi su nastro in blocchi, che sono 
sezioni simili a capitoli di un libro. Il 
computer dà un et.ichetta, o "testata", ad 
ogni blocco. Essa è solitamente in 
esadecimale, un codfoe numerico che usa 
le cifre da O a 9 -e le lettere da A ad F. Se 
ricevete messaggi tipo "BLOCK?" o 
"HEADER?" mentre state caricando o · 
salvando, ed avete provato i suggerimenti 
elencati a fianco, chiedete consiglio ad · 
un rivenditore . 

che è una lista dei programmi sul disco 
con le rispettive posizioni di traccia e 
settore. Per usare un disk-drive, occorre 
un'interfaccia disco. Essa consiste di 
pochi chip da inserire in un connettore 
del computer. Se il vostro compu~er non 
ha un'interfaccia disco, potete farvene 
fare una da un rivenditore. 
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Circuiti semplici da costruire 
Le prossime pagine mostrano come costruire e collegare al computer alcuni 
circuiti. Si possono connettere al computer attraverso la '' user port'' o porta di 
ingresso/ uscita (input/ output). Se il vostro computer non è già dotato di questa 
porta, chiedete ad un rivenditore se potete aggiungervene una, oppure 
consultate le riviste specia lizzate. (il VIC 20, il Pet ed il BBC hanno " user port " 
incorporate; per a ltre macchine dovrete acquistarne una) . Il primo progetto vi 
mostra come connettere al computer un interruttore e come programmare il 
computer a compiere azioni diverse secondo i segnali ricevuti 
dall'interruttòre. Le istruzioni per i circuiti mostrano come costruirli , ma dal 
momento che computer diversi lavorano in modo diverso , dovrete consultare 
il vostro manuale per i dettagli di programmazione e per come connettere 
esattamente l'interruttore al computer. Se non riuscite a trovare queste 
informazioni , o non le capite , troverete piu avanti altre informazioni. 

Il segnale dall 'interruttore 
passa nel computer 
attraverso la user port . 

La user port · 
Zoccol · d . • 

Il segnale è tenuto in 
un 'area speciale di 
memoria. 

Progràmmate il computer 
per visualizzare un messag
gio sullo schermo quando 
l'interruttore è premuto. 

~///////// 
~///////// 

La: vostra user port 
può avere un 
numero diverso · di 
piedini o di tracce. 

La user·port, o porta di input/output, 
può essere una spina con un certo 
numero di piedini, o un connettore a 
contatti metallici.. Otto piedini o' cQntatti 
trasferiscono i segnali in-ingrésso nel 
computer. Questi segnali sono 
memorizzati come numeri binari di otto 
cifre, o bit. (Ogni informazione 
"all'interno di un computer ha forma di 

numero binario). Alcuni 'computer hanno 
altri otto piedini per trasmettere i 
segnali in uscita dal computer. Altri 
usano gli stessi otto per i segnali sia in 
ingresso che in uscita, e dovete. 
segnalare al computer se deve ricevere 
o trasmettere. Questa operazione è 
chiamata inizializzazione del registro 
direzione dati (DDR). 

Gruppi di piedini della user port sono ingresso sono solitamente numerati da O 
assegnati a compiti diversi, ad 'esempio a 7. Alcune user port hanno piedìni ·per 
portare segnàli o fornire tensioni bit di controllo, usati per interfacce 
differenti. Nel ,vostro manuale dovrebbe particolari. Per quest-0 progetto. dovrete 
esserci un diagramma che descrive usare un piedino da O volt, uno' da 5 ed· 
cosa fa ciascun piedino. I piedini di uno di· inp';lt. · 30 .._ ____ ..... __ i.-________ ...;...._ ________________________________ ....., __ ..... 



Cosa acquistare 
Resistore da 1000 ohm ( 1 K). 
Le strisce sul resistore 
mostrano il numero di 'ohm. 
Un resistore da 1000 ohm 
ha strisce marroni, 

t 
Una piccola tavola 
forata come questa è 
utile, ma non 
essenziale . 

Si può trovare la maggior parte di questo 
equipaggiamento a basso prezzo in un 
negozio di componenti elettronici o per 
posta (ci saranno altri oggetti da acquistare 
per i prossimi progetti). Dovrete 
probabilmente recarvi in un negozio 

Collegamento dell'interruttore 

L'interruttore dovrebbe avere tre punti in 
cui collegare i fili, etichettati 1, 2 e 3 
oppure NO (normalmente aperto), NC 
(normalmente chiuso) e COM (comune). 
Controllate queste sigle quando 
comperate l'interruttore, e se sono 
diverse chiedete cosa significano. 

contatti 
adatti alla 
user port. 

specializzato in computer per il nastro da 
collegare alla user port: esso è un cavo 
piatto, formato da molti fili uniti insieme. 
Quando lo acquistate, chiedete quali di essi 
vanno connessi ai piedini da O e 5 volt della 
user port e quali ai piedini di input/ output. 

Come funziona l'interruttore · 

5 volt 

User 
Filo di input 

port 
O volt (massa) 

' 
/ 

n 

/ 
;> 
) 

terruttor 

I 
Resistore 
da 1000 
ohm 

> I 

Normalmente aperto (NO o 3) 
L'interruttore è connesso ai piedini da 
O volt , fr volt e ad uno di input/ output 
della user port. Quando è chiuso, la 
user port riceve 5 volt dal filo in input 
ed il computer memorizza un 1. 
Quando l'interruttore è aperto, non c'è 
tensione lungo il filo in input ed il 
computer memorizza uno O. 

La posizione dei vostri fili 
potrebbe essere diversa. 

Potete attorcigliare i 
fili usando pinzette 
in miniatura , oppure 
saldarli-il paragrafo 
Come saldare a 
pag. 44. 

Usando gli appositi tagliacavo, rimuovete 
circa 1,5 cm della plastica dei fili elettrici 
per connettere i piedini da OV, 5V e di 
input della user port. Col cavo singolo, 
collegate il filo da 5V a NO e quello di 
input a COM. Collegate anche il resistore 
a COM ed attaccate l'altra estremità del 
resistore al filo da OV. Non collegate 
nulla a NC. 

Normalme 

Fili di collegamento 
dall'interruttore 

Se preferite potete infilare i fili e il cavo 
nella tavola come mostrato. Essa ha delle 
file di buchi collegati, nella faccia 
inferiore, da contatti metallici e non 
dovete cosi saldarvi i fili. 31 
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Programmi per il circuito interruttore 
Una volta collegato l'interruttore ai fili , introducetelo nella user port. Poi 
potete controllare col programma seguente che mostra cosa succede nella 
memoria del computer quando si preme l'interruttore. I segnali ricevuti dalla 
user port vengono posti in una locazione d i memoria . Ogni locazione ha un 
indirizzo . Dovete controllare l'indirizzo della locazione d i memoria della user 
port nel vostro manuale. Se non riuscite a far funzionare l'interruttore 
controllate tutte le connessioni. Se siete proprio bloccati, controllate la lista di 
suggerimenti alla pagina seguente. 

Programma di prova* 
(Inizializza il registro direzione dati 

lO (DDR) se necessario) 

20 LET A=PEEK (Indirizzo della 
locazione di memoria 
della user port) ~ 

m;;~-
30 PRINT A 

Normalmente il computer 
stampa O se non state 
premendo il pulsante ed 
un altro numero nel caso 
contrario. Se avviene il 
contrario, cambiate la 
linea 30 in PRINT 255-A. 

40 GOTO 20 

Questo programma usa il comando PEEK 
per dire al computer di leggere nella 
locazione di memoria della user port. 
Copia quindi il contenuto nella variabile 
A. Controllate sul vostro manuale se 
dovete inizializzare il registro direzione 
dati per dire al computer di attendere 
segnali in ingresso e controllare la 
locazione di memoria. Se il vostro 

Aritmetica binaria 
La user port memorizza i segnali che 
riceve sotto forma di numeri binari, come 
tutte le informazioni in un computer. I 
numeri binari sono composti da zeri e uni 
e, leggendoli da destra a sinistra, 
mostrano quanti 1, 2, 4, 8 ecc. ci sono in 
un numero. Per convertire da binario a 
decimale, sommate i numeri in cima alle 
colonne dove sono contenuti degli 1. 

La user port e la memoria 

Pin Pin Pin Pin Pin Pin Pin Pin 
7 6 5 4 3 2 1 o 

W C> CJtfJJ.:CJ ~ CJ !lJ 
La locazione di memoria della user port 
contiene numeri binari diversi a seconda 
del segnale che riceve dalla user port. Il 
numero è composto da 8 cifre binarie ed 
ogni bit corrisponde al segnale ricevuto 
da uno e gli otto piedini di input. Se un 
bit riceve una tensione, cambia ad 1; se 
riceve OV passa a O! 

* Se usate un BBC o VIC 20 , andate a pag. 47 . 

computer usa un comando diverso da 
PEEK, controllate come scoprire cosa c'è 
nella locazione di memoria della user 
port. L'indirizzo della locazione in 
questione può essere dato nel vostro 
manuale come numero decimale o anche 
come esadecimale (hex in abbreviazione). 
Copiatelo esattamente com'è. Gli hex 
sono spesso preceduti dal simbolo "&". 

128 64 32 16 8 4 2 1 Equivalenti 
decimali di 
/ quest~ 

o 
o 
1 

1 

o 
1 

o o o o 
o 1 o o 
o o o 1 

1 1 1 . 1 

1 1 1 o 
1 o 1 1 

1 o 
o 1 

o o 
1 1 

1 o 
o 1 

o 
1 

o 
1 

1 

o 

4 

35 

136 

255 
117 

218 

numen 
binari. 

Quando provate il programma test, tut.ti i 
bit sono inizialmente O, cosi si avrà 4no O 
sullo schermo. Premendo l'interruttore , 
uno dei bit passa a 1 ed il computer 
stampa l'equivalente decimale del 
numero binario memorizzato. Nel disegno 
l'interruttore è collegato al piedino 4, cosi 
il computer memorizza 00010000 quando 

· l'interruttore è premuto. Questo 
corrisponde a 16 in decimale, cosi il· 
computer stamperà 16 sullo schermo. 



Idee per cose da fare 

In questa pagina ci sono alcune idee per 
l'uso degli interruttori. Probabilmente 
potete trovarne altre. 

u ! .. . f~ 1 H::::r'EL.!<. Indirizzo 
Cl I F H==U THEN (il.! lU LU Cioè se l'inter-
U lF H<:>u TflrJl ruttore è chiuso 

F'F'. I tn " 1~ l HU" 
Programma per 

l'allarme 

Potete mettere l'interruttore sotto 
qualcosa che non volete venga mosso, ad 
esempio un diario, e programmare il 
computer per suonare un allarme se 
qualcuno solleva il diario. 

Allarme 

Potete costruire un allarme usando un 
tipo diverso di interruttore che viene 
attivato quando un magnete vi passa 
accanto. Potete connetterlo al computer 

.: [ ' 

Attaccate un magnete ali' estremità di una 
porta con adesivo e fissate l'interruttore allo 
stipite. Programmate il computer per far 
suonare un allarme quando la porta si apre 
usando il programma qui in alto a sinistra. 

!. 1:::1 L [T H=:::FETJ Indirizzo 
20 I~ R=8 THEN GUIG !~ 
::::u I F f:1 <>0 THU·l 

Cioè se l'inter
ruttore è aper · 

Attaccate con nastro adesivo l'interruttore ad 
una sedia e mettete un cuscino sopra di 
esso. Programmate il computer a scrivere 
"CIAO" quando qualcuno si siede attivando 
l'interruttore. Se avete un sintetizzatore 
vocale, potete far dire qualcosa al computer 
aggiungendo un comando opportuno alla 
linea 30 invece di PRINT. 

allo stesso modo del microinterruttore. 
Connettere il cavo di input e quello a OV 
col suo resistore ad una estremità 
dell'interruttore ed il cavo da 5V all'altra. 

Questi due 
cavi sono 

tenuti 
insieme da 

un magne~ 
/ 1------i 

' I 

Alcuni computers, come il BBC, hanno un 
comando TIME. Potete usarlo con un inter
ruttore del tipo descritto per calcolare quan
to tempo l'interruttore · resta aperto o chiuso. 
Cercate di usarlo ad esempio per cronome
trare le telefonate. 
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Come costruire una tastiera ''bit per bit,., 
Nelle prossime pagine vi sono due 
progetti che mostrano il 
funzionamento della user port. La 
tastiera ''bit per b it'' ha 8 tasti, 
ciascuno connesso a un differente bit 
della locazione di memoria della user 
port . Potete controllare se i bit sono 1 
o O premendo i tasti e il computer 
memorizza un numero binario 
differente a seconda dei tasti premuti. 
Potete programmare il computer 
affinché stampi l'equivalente 
decimale di questi numeri binari sullo 
schermo, e potete anche cercare il 
modo di farg li stampare delle lettere. 

Montaggio degli interruttori 

Si devono costruire 8 circuiti identici, uno 
per ogni interruttore. La figura in basso 
mostra i due circuiti che dovrete copiare, 
e si può vedere l'aspetto dell'insieme di 
interruttori al termine del lavoro nella 
pagina seguente (figura in alto). Istruzioni 
su come eseguire le saldature si trovano a 
pag. 44. Una volta costruito il circuito, 
connett~re il cavo d'ingresso del primo 
interruttore con il piedino di input n. O, il 
secondo al piedino di input n. 1 e cosf 
via. 

Le strisce di rame seguono questa direzione 
sulla faccia inferiore del Veroboard. 

Cosa acq.uistare 
8 piccoli interruttori a tasto 
piatti. Chiedete interruttori 
normalme.nte aperti con due 
piedini adatti per 'Veroboard' 

8 resistori da 1000 ohm (1 K), 
con strisce marrone , nera e 
rossa. 

Una tavola d i Veroboard di circa 24 cm. 
di lunghezza con 5 fori per cm. 

\ ....................... . -.· .· .· .· ... · .· .· .· ... · .·. · ..... · .· ..... · .· .. . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . ............. -. . . . . . . . . ....................... . . . . . . . . . . . ,. . . . . . . . . . . . ... ~ . . . . . . . . . . . . . . . ... . . . . . . . . . . .. . . . . . . ...... . 
Il Veroboard ha strisce di rame sulla 
·faccia inferiore che uniscono i fori di ogni 
riga. Per costruire il circuito, si 
inseriscono i cavi ed i piedini di resistori 
ed interruttori nei fori , e si saldano poi di 
sotto. La corrente passa lungo le strisce d i 
rame fra i fori. 

Resistore 
da 1000 ohm 

Interruttore. Una "gamba" va 
nella fila di fori da SV, l'altra 
nella fila a cui connettete il 
cavo di input . 

Interrompete la traccia 
di rame qui (vedi pag. 35). 

I fori in 
questa fila 
sono tutti a 

Filo S V dalla 
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• .-~--' :_ -_:, , . f. ., 
/ Piedini del- : 

,' i'inteiruttore 
I I 

~ -- - -·- ___ ._; 

Filo di input dal primo interruttore 
verso il pin di input O. 

Circuito per il primo interruttore 

. . . 
\-.- ---.- -- ;, 
I \ 

tensione di 

5V/ 
\. Pied~ni del, 

1 l'interruttorè: 
\ 

'• . •\ ,_ - - - - - - - - \ .. 

Filo di input dal secondo interruttore 
verso il pin di input 1 

Circuito per il secondo interruttore 



Come interrompre le strisce 

Il circuito finito assomiglierà a questo. Ora 
si devono interrompere le strisce sulla 
faccia inferiore del Veroboard che toccano 
i diversi cavi di input, per impedire che la 
corrente passi da uno all'altro. Per 
identificare un foro nella striscia fra due 

Programmi per gli interruttori 
(Inizializza il registro direzione dati 

1 O (DDR) se necessario) 
(Indirizzo della 

20 LET A=PEEK locazione di memori 
della user port) 

30 PRINT A 

40 GOTO 20 

Questo programma è identico a quello 
per l'interruttore singolo visto nel 
progetto precedente, ma qui si possono 
ottenere moltissimi numeri differenti sullo 
schermo premendo interruttori diversi. Il 
computer memorizza il numero in binario , 
ma lo converte in decimale prima di 
visualizzarlo. 

Tastiera alfabetica 

1 O (Inizializza· il registro direzione dati (DDR) se necessario) 

20 LET A=PEEK (Indirizzo) 

30 IF A=O THEN GOTO 20 

40 IF A< >O THEN GOSUB 100 
50 LET X$=CHR$<C> 
60 PRINT X$. 

70 LET A=PEEI< (Indirizzo) 

Questo programma cambia l'insieme di 
interruttori in · una semplice versione di una 
tastiera chiamata Microwriter. Essa 
possiede alcuni tasti e premendoli in 
combinazioni stabilite si possono stampare 
sullo schermo lettere, numeri e simboli. Il 
programma usa CHR$ per convertire i 
numeri memorizzati alla pressione dei 
pulsanti in caratteri ASCII stampabili sullo 

* Per spiegazioni sull 'ASII vedere pag. 16. 

due cavi di input, infilatevi un chiodino e 
capovolgete la tavola di Veroboard. 
Togliete con un tagliacarte o con la punta 
piccola di un trapano il rame 
circostante quel foro. 
Questa operazione andrà ripetuta sette 
volte, una per ogni coppia di cavi di input 

Questi sono i numeri che 
otterrete premendo un 
tasto alla volta. 

Il numero visualizzato quando· premete un 
tasto dipende da quale bit vi è connesso 
nella user port. Potete ottenere qualunque 
numero fra O e 255 premendo i tasti in 
combinazioni differenti. 

Nel vostro manuale 
forse è prese nte una 
tabella ASCII con la 

lettera e il co
dice corrispon-

80 I F A< >O THEN GOTO 70 dente ASCII. 
90 GOTO 20 

100 FOR 1=1 TO 10 
110 NEXT I 
120 LET C=PEEI< (Indirizzo) 

130 RETURN 

schermo*. C'è un piccolo ciclo di ritardo 
nella subroutine nel caso non premiate tutti 
i tasti che formano un numero esattamente 
nello stesso istante, ed il numero presente 
nel ciclo può essere modificato. Il 
computer controlla anche se avete rilasciato 
i tasti prima di attendere il vostro numero, 
in modo da non ottenere una fila dello 
stesso carattere (linea 80). 
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Progetto di display luminoso binario 
Si può costruire una fila di diodi ad 
emissione di luce (LED), che si 
illumini in modo differente qlJ_ando 
battete dei numeri sulla tastiera. I 
numeri sono memorizzati nella 
locazione di memoria della user port. 
Ogni LED è connesso ad un bit di 
quella locazione e si accende o si 
spegne a seconda che il bit sia 1 o O. 
Se la vostra user port usa gli stessi 
piedini per l'ingresso e per l 'uscita, 
predisponete il registro direzione dati 
per l'uscita. Se ha piedini separati, 
collegate i LED a quelli di uscita . 

Diodi ad emissione 
di luce -

Negativo 

La corrente passa nei LED in una sola 
direzione: dal polo positivo a quello 
negativo, quindi essi vanno saldati nel 
modo giusto alla tavola. La maggior 
parte dei LED ha una faccia piatta che 
indica il polo negativo, essa termina con 
un pezzo di metallo pili grande visibile 
all'interno del LED. 

Montaggio dei LED 

8 LED 
8 transistoL(tipo BC461) 
8 resistori da 82 ohm (con 
strisce grigia, rossa e nera) 
8 resistori da 2200 òhm (2.2 
K) (con tre strisce rosse) 
Cavo ele~tricÒ . 
Presa e contatti per user port 
Una 'tavola di Veroboard 
(almeno 13 cm. di lunghezza · 
e 4 cm. di larghezza) 

Transistor 

Collettore 
I transistor hanno tre piedini, e bisogna 
fare attenzione a saldare ognuno di essi 
nel foro corretto, per evitare di 
danneggiare il transistor. Un transistor 
BC46 l ha una piccola sporgenza vicino 
al piedino di emettitore. La base è il 
piedino centrale. Il terzo è il collettore. 
Chiedete al vostro fornitore se non ne 
siete sicuri. 

Si devono costruire otto circuiti a LED lungo la tavola esattamente come si vede nella 
figura sotto. Nella pagina seguente ci sono le istruzioni per trovare i fori giusti sul 
Veroboard. 

Filo 5 V dalla 
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Resistore Inten::ompete la traccia 
da 82 ohm di rame qui 

2 3 4 5 6 7 8 9 10 11 12 .13 14 

Le tracce di rame vanno in 
questa direzione sul lato 
inferiore del Veroboard. 

Filo dal pin 
di input O 

Circuito per il primo LED 

• ~ I buchi in questa fila sono 
• · • ' tutti alimentati a 5 volt. 

Circui-to per il secondo LED 



Come individuare i fori sul Veroboard 

Mettete il Veroboard 
capovolto (con il rame verso 
l'alto) su un foglio di carta e 
fate un segno in 
corrispondenza delle strisce di 
rame e delle file di fori . 

Etichettate i segni in alto con 
lettere e quelli sul lato con 
numeri esattamente come si 
vede in figura . 

Per trovare un foro di quelli 
citati qui sotto, poggiate la 
tavola capovolta sul foglio e 
leggete il numero e la lettera 
del foro . 

Tasti 
Filo 5 V dalla user port - 2B 
Filo O V dalla user port - 2H 

Circuito per il primo LED: 

resistore 82 ohm - 4B e 4D 
LED: piedino positivo - SD 

piedino negativo - SF 
Transistore: colttore - 6F 

· base - 6G 
emettitore - 6H 

resistore 2000 ohm - 7E e 7G 
Filo dal pin di output O - 4E 
È necessario interrompere le tracce ai 
buchi 8D, 8E, 8F e 8G. 

Programmi da provare 

10 <Se nece:ssa.r i o :;.e 1 ez i ori~. 
il DDR all ' outPut) 

20 PR I Nr .. I NSER I se I . UN NUf1ERO" 
30 PF.'.INT "TRA 0 E 255" 
40 INPUT X 
~0 POKE <Indirizzo di memoria 

della Porta utente) aX 
60 OOTO 20 

POKE mette X, il numero che voi 
immettete, nella locazione di memoria 
della user port. Il numero è memorizzato 
in forma binaria ed i LED si accendono 
in corrispondenza degli 1 nel numero 
binario. 

Circuito per il secondo LED: 

Resistore 82 ohm - 9B e 9D 
LED: piedino positivo - lOD 

piedino negativo - lOF 
Transistore: collettore - 11 F 

base - l lG 
emettitore - 11 H 

Resistore 2000 ohm - l 2E e 
12G 
Filo dal pin di aoutput 1 - 9E 
È necessario interrompere le 
tracce ai buchi 13D, 13E, 
13F e 13G. 

Assicuratevi 
che i componenti 

sul Veroboard non si 
tocchino, 

specialmente 
i transistor. 

a 
I componenti per questo circuito sono 
sulle stesse tracce del primo circuito, ma 
a distanza di cinque fori. Costruite altri 
cinque circuiti a LED con lo stesso 
schema di questi e distanziati di cinque 
fori uno dall'altro. 

10 <Se necessario s~lezion~ 
il DDR all ' outPut) 

20 FOR 1=0 TO 2~~ . 
30 POKE <Indirizzo>, I 

· 40 FOR J=l TO 30 
50 NEXT .J 
60 NEXT I 

Questo programma fa accendere i LED 
secondo lo schema di zeri ed uni del 
numero binario (compreso fra O e 255). 
Modificate la cifra nel ciclo di ral
lentamento della linea 40 se il programma 
è troppo lento o troppo veloce. __________________________________________________________________ ..... 37 
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Un robot da costruire 
Nelle prossime pagine troverete come costruire un veicolo robot controllato 
dal computer. Lo sì collega al computer attraverso la user port o porta dì input 
/ output. Il robot ha un paraurti e quando lo metterete in funzione sarà cosf in 
grado dì affrontare degli ostacoli durante il tragitto. Il programma che lo 
riguarda è a pag. 43. 

Ci sono molti piccoli robot 
come questo sul mercato 
attualmente. La maggior 
parte di essi ha 

~..._.~.,.....· sostanzialmente circuiti 
simili per funzionare , ma i 

· ~ robot fanno cose diverse a 
~ seconda di come si 

programma il computer. Alcuni possono 
~-.S~~~~l~JIA,._ t)..~~'7 seguire un percorso p restabilito tracciando una 

Queste due ruote 
fanno muovere 
i c ingoli. 

linea per disegnare figure. Altri hanno sep sori 
luminosi e possono seguire una linea sc11ra ~ul 
pavimento o muoversi verso una luce. Potete 
sperimentare queste cose con i robot e vedere 
cosa riuscite ad ottenere voi stessi. 

Questo robot è un modellino a batteria, adattato per essere controllato da computer. 
Pili sotto c i sono altri suggerimenti sul modo d i costruire il corpo di un robot. Le parti 
attive sono due motori e due scatole di ingranaggi che guidano le ruote. È necessario 
anche un circuito elettronico per guidare il robot e che è abbastanza complicato da 
realizzare , ma ci sono qui istruzioni dettagliate da seguire. Potrete acquistare le parti 
necessarie in un qualsiasi negozio di componenti elettronic i. 

Idee per il corpo del robot 

+ Ecco alcuni suggerimenti sul luogo 
ove comprare parti per il corpo del 
robot. Prima di acquistare qualcosa, 
leggete tutte le istruzioni delle 
prossime pagine in modo da avere 
un 'idea chiara di cosa fare e di cosa 
serve. Potete portare con voi il libro 
al negozio in modo da mostrare al 
negoziante cosa avete bisogno. 

+Potete usare un paio di motori, 
scatole di ingranaggi e ruote di una 
scatola di montaggio ad es. della 
FISCHERTECHNIC. Sono facili da 
montare e progettati per funzionare 
insieme. Unite le parti su una base 
contenuta nella scatola. 

+Un veicolo motorizzato a batteria (si 
trovano nei negozi di giochi o d i · 
modellismo) può fornire il corpo del 
robot. Quando lo acquistate 
controllate che abbia dÙe motori che 
guidino le ruote indipendentemente 
avanti e indietro. Non comprate un 
modellino radiocomandato . 

+Un buon negozio di modellismo 
dovrebbe essere in grado di fornirvi un 
paio di motori ed ingranaggi ed una 
coppia di ruote che potrete avvitare ad 
un pezzo di compensato spesso 10 mm. 
L'intervallo di tensione di funzionamento 
del motore dev'essere da 3 a 12 volt. Vi 
servirà anche una piccola ruota di 
bilanciamento che vada sul retro. 



Cosa serve per il circuito ,di controllo del robot 

Un pezzo di Veroboard di 8x8 cm.circa 
(con fori distanziati a O, l pollice). · 

2 relé bipolari "subminiature'', con 
~;§!§§§§-~~ tensione di lavoro 6V in continua e 
--- resistenza 250 ohm (o comunque 

superiore a 50 ohm). 

1 relé unipolare "subminiature" con 
tensione di lavoro 6V in continua e 
resistenza 250 ohm (o comunque · 
superiore a 50 ohm). 

3.transistor tipo BC 107 o BC 108 

3 resistori da 2~2 K 

3 diodi tipo IN 4001, IN 4002 o IN 4003 
(non usate diodi Zener) 

(;avo elettrico 

Nastro adesiyo isolante 

Una batteria adatta al motore, ad es. da 
9V se il motore è da 9V. 

Presa e contatti per user port. 

Come saldare i componenti sul Veroboard 
Segnate fori e strisce del Veroboard come mostrato in pag. 37. Assicuratevi che le 
strisce siano contrassegnate da lettere e le file di fori da numeri. Nella spiegazione pili 
avanti è mostrato in quali fori inserire i componenti. Non importa in quale senso saldate 
i resistori sul Veroboard, mentre è assai importante che mettiate i piedini di diodi , 
transistor e relé nel verso giusto. Potete scoprire come identicare ogni piedino di un 
transistor a pag. 36. 

Diodi 
Un diodo permette alla corrente di scorrere .solo in · una 
direzione. L'estremità con una striscia è quella negativa 
e va collegata alla pa,rte del circuito a O volt, o · . / 
negativa. 

Relé 
Un relé è un piccolo interruttore 
elettronico. Un relé bipolare contiene due 
interruttori, un unipolare uno solo. Il relé 
bipolare del circuito accende i motori e li 

Schema circuitale Schema circuitale 
del relé del relé 
unipolare bipolare 

Pin 2 ~ Pin 1 
Pin 1 

j 
Pin 4 

Pin 2 Pin 5 
Pin 4 3E Pin 3 

Pin 6 Pin 5 

Pin 3 Pin 6 Pin 8 Pin 7 

Quando comprate i vostri relé, chiedete 
un diagramma del circuito che mostra 
come funzionano e confrontatelo con 
questi. Se un diagramma riporta la vista 
da sotto , dovrete osservare il relé dal di 
sotto. Altrimenti lo esaminerete dall'alto. 
Se i circuiti sembrano uguali, ma i piedini 
sono etichettati diversamente, sostituite i 
numeri usati qui. 

·fa ruotare entrambi in avanti o all 'indietro. 
Ogni motore comanda una ruota. Il relé 
unipolare accende o spegne 
l'alimentazione. 

Ponete i vostri 
relé sopra 
questi disegni. 

• • 

D • 

. 

• • 

Uniplare Bipolare 

I relé che userete devono avere i piedini 
nella stessa posizione e alla stessa 
distanza di quelli disegnati qui: altrimenti 
non entreranno nel Veroboard. Per 
assicurarvi di aver comprato relé adatti, 
portatevi queso libro in negozio e 
sovrapponete i relé ai disegni. 

l 
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Montaggio del robot 

Queste pagine mostrano come costruire i circuiti di controllo del robot e come 
connetterli al computer. Seguite molto attentamente le istruzioni, poiché anche un solo 
errore p uò rovinare il circuito. 

1 Saldate i piedini dei componenti nei 
• seguenti fori della tavola. 

Relé bipolare Relé unipolare 
Pin 1 - Z5 Pin 1 - A8 
Pin 2 - Z8 Pin 2 - B8 
Pin 3 -W5 Pin 3 - F8 
Pin 4 - W8 Pin 4 - A5 
Pin 5 - U5 Pin 5 - B5 
Pin 6 - U8 Pin 6 - F5 
Pin 7 - S5 
Pin 8 - S8 

Diodo: 
Relé bipolare: Positivo - B 1 O 

Pin 1 - P5 Negativo - AIO 
Pin 2 - P8 
Pin 3 - M5 Diodo: 
Pin 4 - MS Positivo - P 1 O 
Pin 5 - K5 Negativo - P3 
Pin 6 - K8 Diodo: 
Pin 7 - I5 Negativo - Z3 
Pin 8 - I8 Positivo - Z 1 O 

2 Tagliate 11 pezzi di cavo lunghi circa 10 
• cm. I 'uno e togliete circa 1 cm. del 

rivestimento da ogni pezzo usando 
l'apposito strumento. Connettete le 
seguenti coppie di fori con i pezzi di cavo 
saldando ogni estremità con il Veroboarçi 
sottostante. 

3 Interrompete le strisce di rame in questi 
• punti (v. pag . 35). 

Cl6, 015, Yl5, A6, B6, 16, K6, M6, P6 , S6, 
U6 , W6, Z6 

*Transistor 
Collettore - B 13 
Base - Cl3 
Trasmettitore - D 13 

Transistor: 
Collettore - P 12 
Base - 012 
Trasmettitore - Nl2 

Transistor: 
Collettore - Z 12 
Base - Yl2 
Trasmettitore - X 12 

Resistenza: C 15 e C 19 

Resistenza: O 14 019 
Resistenza: Yl4 e Yl9 

Dl5eN15 
Nl6 e Xl6 
Ml4 e Wl4 
K3 e 110 

U3 e SlO 
Al2 e Pl 
Z2 e P2 
W2 e M2 
M3 e B3 S3 e UlO 

13 e KlO 

relé bipolari relé unipolari 

Dal comp ute r al motore 1 Dal comp uter al motore 2 OV (comp uter) Acceso I spento 

* Guardate a pag. 36 per identificare i terminali 



Come connettere il circuito 

I. Tagliate 7 pezzi d i cavo lunghi 
circa 3 m. Togliete il rivestimento 
da ogni estremità . Saldate un capo 
di ogni cavo ai seguenti fori , 
etichettando ogni cavo con un 
pezzo di nastro adesivo o isolante. 

Filo l-A23 I + SV(computer) r 
Filo 2-C23 I Acceso/ spento r 

l 
,.. .... _ r Filo 3-D23 OV (computer) 

l - - I Filo 4-F23 + volt (batteria) 

Filo 5-Y23 \ Dal computer al motore 1 'f 
Filo 6-M23 \ - volt (batteria) r 
Filo 7-023 \ Dal computer-;tl motore 2 l 

2. Tagliate quattro pezzi di cavo lunghi 
·circa 20 cm. ognuno. Togliete il rive- · 
stimento ad ogni estremità e saldate-
ne una di ciascuno nei fori seguenti, 
etichettando man mano i cavi. 

Filo 8-S23 I Motore . lA ( 

I 
. - - - I Filo 9-U23 Motore lB 

I 
- - 1 Filo 10-K23 Motore 2A 

Filo 11-123 I Motore B r 
+ volt (batteria) 

3. Identificate i cavi del nastro di 
connessione per la user po~t che 
collegano i piedini O, 1 e 2 della -
stessa (potete chiedere al 
negoziante). Togliete 1 cm. del 
rivestimento all'estremità di questi 
tre cavi e saldateli ai fori 
etichettati sul circuito seguendo ~o 
schema: 

Etichetta sul filo Filo dalla user port 

nDal computer al mot;re- 1 I Filo all 'output pin O 

nDal comp~ter al motore 2 Filo all 'output pin 1 

nAcceso I spento I Filo all'output p in 2 

n + sv (computer) - ì Filo al pin SV 

nov (computer) I Filo al p in OV 

4 Attaccate con nastro adesivo i due 
• cavi seguenti ai poli della batteria: 

Etichetta sul filo Batteria 

+volt (batteria) + terminale 

-volt (batteria) - terminale 

Gli ultimi quattro cavi vanno collegati ai 
motori. Il motore 1 è quello sulla destra 
guardando il robot dall 'alto , il motore 2 
è sulla sinistra. 

Motore lA Filo di destra motore 1 

Motore lB Filo d i sinistra motore 1 

Motore 2A Filo di destra motore 2 

Motore 2B Filo d i sinistra motore 2 

Ingranaggi che 
consentono il 
movimento del robot. 

41 
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Come costruire il paraurti 

Il robot è dotato di un paraurti nella parte anteriore con un interruttore ad ogni 
estremità. Gli interruttori sono attivati quando il robot si scontra con qualche ostacolo 
ed il programma del computer dice al robot di muoversi all'indietro e cambiare 
direzione. 

Cosa serve per realizzare il 
·paraurti 

1 resistore 
da 2,2, K 

2 microinterruttori a leva 

1 Tagliate pezzi di cavo delle seguenti 
• lunghezze e strappate il rivestimento 

per circa 1 cm. alle estremità. Saldate 
un'estremo di ciascun cavo nel 
Veroboard: 

2 pezzi di circa 25 cm. - 2J - 2C 

2 pezzi di circa 5 cm. - 7C - l lC 

1 pezzo di circa 3 m. - 2E 

2 pezzi di circa 5 cm. - 5E - 9E 

Saldate il resistore nei fori 6E e 6J 

2 Saldate l'altro capo del cavo in 7C al contatto comune (COM oppure 1) 
• sull'interruttore 1 e l'altro capo del cavo in l lC al contatto COM dell'interruttore 2. 

Saldate l'altra estremità del cavo in 5E al contatto normalmente aperto (NO oppure 
3) dell'interruttore 1 e l'altro capo del cavo in 9E all'NO dell'interruttore 2. 

3 Saldate l'estremità del cavo di input nel foro 2E al cavo del nastro per la user port 
• connesso al piedino di input 3. 

4 Saldate l'estremità del cavo da 5V (nel foro 2C) nel foro A2 l sulla tavola del 
• circuito di controllo del robot. Questo porterà un'alimentazione di 5V al paraurti 

dal computer attraverso il circuito di controllo del robot. 

5 Saldate l'estremità del cavo da OV nel foro 2J con il foro Filo 5V al computer 
• D22 sulla tavola del circuito di controllo. Questo 

connetterà il circuito del paraurti all'alimentazione OV del 
computer attraverso il circuito di controllo. Filo ov al computer 

6 Tagliate un pezzo di cartone di queste 
• dimensioni per la base. Attaccate con 

nastro adesivo il circuito e i due 
interruttori alla base. Potete modificare 
la distanza fra gli interruttori a seconda 
delle dimensioni del vostro robot. 

7. 
Interruttore 1 

Tagliate una striscia di cartone di circa 
18x 1,5 cm. per il paraurti (la lunghezza 
dipende dalle dimensioni del robot). 
Attaccatelo con nastro adesivo alle leve 
degli interruttori. Attaccate l'unità 
paraurti al resto del robot legandola con 
nastro adesivo sotto o sopra, in modo 

si saldamente. 



Un programma per il robot 
Questo programma fa procedere il robot finché non incontra qualcosa: allora torna 
indietro e ruota a destra o sinistra prima di ripartire di nuovo. Cercate di costruire un 
percorso con ostacoli e vedete se il robot riesce ad aggirarli. Prima di far eseguire il 
programma dovete immettere dei numeri che lo faranno funzionare. 

Ricerca dei numeri esatti 

I segnali provenienti dai piedini della user port attivano i motori. I segnali sono inviati 
usando il comando POKE, seguito da numeri diversi che fanno muovere il robot in 
diverse direzioni. Le lettere F,B,R,L e S nel programma stanno al posto dei numeri che 
fanno procedere il robot in avanti, indietro, a destra, a sinistra e fermare. Dovete 
provare tentando di trovare i numeri giusti per il vostro computer e i vostri motori. 

F = 7(binario 00000111) L = 5(binario 000001O1) S = 1 (binario 00000001) 

User port Segnale 

I 1 I Pin O }--1-+--{) Motore 1) 

I 1IPin1 )--.!.-+--{)Motore 2) 

I 1 IPin 2}--~-+-----J 
J 
oj Pin 3) Il _segna!~ qui fc:>rnisce 

. . alimentazione a1 
O l Pin 4) motori. 

o!Pin s) 
.........,,___ Se entrambi i motori 

O I Pin 6) ricevono" un segnale , 
Oj Pin 7) ~i muov~mo entrambi 

. . m avanti. 

User port Segnale 

I 1 IPin o)---L~--{)Motore 1 ) 
o I o!Pin 1)----~--{)Motore 2 } 
1 I 

11IPin2)----~-----..1 

I O I Pin 3) Se un motore riceve 

0 I Pin 4) uno ze~o , ruota a 
. . rovescio . 

OjPin 5) 
Se i motori ricevono 

O I Pin 6) ~egnali_ diversi, . gir~no 

I 
. ) m sensi opposti e il 

O. Pm 7 . robot gira. 

User port Segnale 

I 1 I Pin 0}--1--~--Q Motore 1 ) 
o I ol Pin 1)----~--0 Motore 2 ) 
O i I oj Pin 2}----~-----..1 . 
Un segnale zero qm 

. I OI Pin 3) togl,i~ alime~tazione , 
cosi i moton sono 

I OI Pin 4} spenti anche se 

lolPin s} 
,0,Pin 6) 
I ojPin 7} 

ricevono un uno. 

F(avanti)= 7 
B(indietro) = 4 
R( destra)= 6 
L{sinistra) = 5 
S(stop)=0 ,1,2 o 3 

Ecco tre esempi che mostrano come numeri diversi fanno muovere il robot in modo 
diverso. All'interno del computer i numeri sono convertiti in binario e in 
corrispondenza di un 1 viene emesso un segnale dalla user port attraverso il piedino 
corrispondente. Provate i numeri scritti a fianco sul vostro computer usando il 
comando POKE (Indirizzo), numero*. Se fanno muovere il robot in direzioni diverse da 
quelle indicate scambiate i numeri. Se avete connesso il motore a piedini diversi da O, 1 
e 2 dovrete provare altri numeri compresi fra O e 255. 

(Inizializza il registro direzione dati (DDR) 
10 se necessario) 
20 LET Y= (Indirizzo) 
30 POKE Y, F ---------.. .,.. __ _ 
40 LET Z=PEEK Y 
50 IF Z< >O THEN 
60 GOTO 40 

AND 8----
SOTO 70----,___ 

70 POKE Y,B 
80 FOR 1=1 TO 
90 60SUB 190 

100 NEXT I 
110 POKE Y, S 
120 LET P=R 

J...._______,' L 
130 IF RND<1>>0.5 T~N LET P=J-= 
140 POKE Y,P 
150 FOR 1=1 TO 
160 60SUB 1-90 
170 NEXT I 

INT<RND<1>*20+10>} 

180 GOTO 30~~~~~~~~~~~~ 
190 FOR T=1 TO 100 
200 NEXT T 
210 RETURN 

Il robot si muove in avanti (sostituisce il numero 
corrispondente ad F). 
AND 8 fa in modo che il computer controlli il 
segnale sul piedino 3 della user port , che è con
nesso al cavo proveniente dal circuito del paraurti. 

Attende finché un interruttore viene premuto 
(cioè il robot colpisce qualcosa) prima di 
passare alla linea 70. 

Il robot marcia all 'indietro (sostituisce il numero 
corrispondente a B). 

Il robot procede all'indietro mentre il computer 
resta nel ciclo di ritardo, poi si ferma. 

Il robot gira a destra o sinistra a seconda che il 
numero casuale sia maggiore o minore di 0,5 
(sostituire i numeri corrispondenti a R ed L). 

Il robot si gira di un numero casuale di gradi. 

Torna alla linea 30 per iniziare a muoversi in 
linea retta in un'altra direzione. 

* Predisponete il registro direzione dati , se necessario . V. il vostr'o manuale. Predisponete i piedini O, 1 e 2 per 
l'output ed il 3 per l'input. Gli altri piedini non sono connessi al robot, quindi non hanno importanza. 43 



Come saldare 
Cosa serve: 

~ccolo 
~ u~!i~atore 

stagno per 
saldature, / ··~ 

~ una spugna umida 

~~· 
- pinzette ~ 
~ tagliacavi 

Toccate l'estremità dello 
stagno con la punta calda, 
in modo che una goccia si 
sciolga e passi sul 
saldatore. 

Rimuovete lo stagno 
rimasto nel solco fra le 
strisce di rame passando il 
saldatore lungo queste per 
pochi istanti. 

I 

Attaccate alla presa il 
saldatore. Mentre si scalda, 
fate in modo che non 
tocchi nulla. 

Ora toccate il piedino del 
componente con la punta 
del saldatore per un 
secondo finché una goccia 
di stagno non lo unisce alla 
striscia di rame. 

Dopo ogni saldatura, pulite 
la punta sulla spugna 
umida e ricordatevi di 
staccare la spina una volta 
terminato. 

Come stagnare fili elettrici 

Se usate fili elettrici, può 
essere utile rivestire 
l'estremità con uno strato 
di stagno, in modo da 
facilitare l'inserimento nei 
fori della tavola. 

Scoprite circa un 
centimetro del rivestimento 
con l'apposito strumento, 
attorcigliate insieme i fili. · 

Fili 
elettrici 

Per saldare un componente 
sul Veroboard, trovate il 
foro giusto, poi infilate il 
piedino. Ripiegateli con la 
pinzetta. 

Lasciate raffreddare la 
saldatura per pochi 
secondi. Poi allontanate la 
tavola e tagliate i piedini in 
prossimità della saldatura. 

Come dissaldare 
Per rimuovere o dissaldare 
un componente, incuneate la 
punta di una matita fra le 
gambe di un componente 
sulla parte alta del Vero
board. Chiedete a qualcuno 
di sollevare il Veroboard e 
tenete la matita, smuovendo 
il componente man mano 
che sciogliete le saldature 
passndo il saldatore caldo. 
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Modifiche ai programmi per Sinclair 
Queste modifiche riguardano sia lo 
Spectrum che lo ZX8 l se non 
altrimenti specificato. 

Pag. 6 
Programma dei compagni di gioco 

- 30 DIM N$(6,10) 
95 LET L=LEN(X$) 

1 H.1 IF ;:\$=t·~$ ( I) ( 1 TU L :O THEJ~ LET 
A=l 

Pag. 16 
Codici numerici 
40 LET X=CODECX$)+C 

Codici alfabetici 

10 LET Z=CODEC"Z") 
90 LET Y$=X$(1 TO I::O 

110 LET X=CODECY$) 

Pag. 17 
Decodificatore alfabetico 

70 IF I<K THEN LET Z$(l)= 
CHR:f.CCODEC"R":O+I-K+26) 

80 IF J)=K THEN LET ZfCI)= 
CHR:f.CCODEC"R" )+l-K) 

110 LET A$=X$(J TO J) 

La linea 30 dice al computer che ci sono sei 
elementi da memorizzare nella matrice N$, ed 
il pili lungo consiste di 10 lettere, in modo che 
il computer predisponga abbastanza spazio 
per memorizzare la lista. La linea 95 è una 
aggiunta al programma. 140 PRINT Z$CCODECA$)-CODE( "A" )+1) ,; 

Se avete uno ZX8 l dovrete anche apportare 
le seguenti modifiche (poiché non fa uso di 
READ e DATA). 

Tralasciate le linee 10-20 

5t1 INPUT N$( I) 

Quando avete battuto il programma, fatelo 
eseguire e battete ogni nome che volete far 
riconoscere dal programma seguito da 
NEWLINE. Per usare il programma date GOTO 
70 invece di RUN. · 

Pag.8 
Conversazione 

60 DIM R$Cl4,20 ) 
65 DH1 R< 14) 

Il programma contiene DATA e READ, quindi 
per lo ZX8 l eseguite i seguenti cambiamenti: 
eliminate le linee 10-50. 

90 INPUT R$(I) 

· Fate eseguire il programma, poi date 
NEWLINE infine GOTO 120 per provare il 
programma. 

Pag. 10 
Quizmaster 
Tralasciate le linee 90-130 contenenti DATA 

17~1 LET ;:.::S=Q$ ( I ) 
1 75 LET 'r'$=A$ ( I ) 
200 IF Y$( TO LENCZ$)){)ZS THEN 

GOTO 2lt1 
202 PRitH "CiIU~:;TO" 
2t15 LET F.'.=F.'.+ 1 
2€17 GOTO 22(1 
210 PF.:ItH "SBAGLIATO" 

Seconda versione del decodificatore 
alfabetico 

140 LET C$(J)=ZSCCODECA$)
CODEC "R" )+1) 

Pag. 19 
Disegnatore 
Per lo ZX8 l, incorporate queste linee nel 
programma: 

300 
305 
307 
310 
315 
317 
320 
325 
327 
330 
33~ 
337 
390 
400 
420 
430 

215 
2:::0 
~3(H~ 

3U:'t 
320 
33(1 
340 
3'.:it1 
36i~1 

3?0 
:::::::o 
330 

IF A$01J$ OR R<=T THEN 
LET R=F.:-1 
GOTO 270 
IF A$0D$ OR R>=D THEt~ 
LET F.:=F.:+ 1 
GOTO 270 
IF A:f:C>L$ OR C<:=L THrn 
LET C=C-1 
GOTO 270 
IF A$0R$ OF.: C>=~·J THEN 
LET C=C+l 
GOT0.270 
PRINT AT R)c.: "*Il 
FOR G!=l TO 5 
PRltH RT r;,~ .• e_; S$(C, F.'.) 
FOR Q=l TO 

LET ~·~=l·H l 
:::TOP 
LET N=:ì 

&::" 

·-· 

DH1 G!$0·L 20) 
DIM A:f.(N,20) 
PF.'.ItH 11 IMMETTEF.'.E" 
FOF.'. I=l TU t·~ 
F'F.'. I tH "DOMANDA " .: I 
HlF'UT OH I ) 
PF.'. I t·n "F.'. I ::;po~:;rn Il .: I 
IMF'UT A$i:: I) 
MD::T I \ 

CiOTO 

CiOTO 

GOTO 

GOTO 

310 

32'J 

33'J 

340 

Non c'è bisogno di modificare il Il computer chiederà di battere domanda e 
programma per lo Spectrum ma per lo ZX81 coppia di risposte. Fatto ciò date GOTO 10 
si. Battuto il programma, date RUN 300. per usare il programma. 
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Pag. 21 
n gioco dello sciatore 

4c:1 LET F.'.:f.=" B" 
'.'.:i O LET l__:f :::: "'./" 

160 LET A:f.=INKEYS 
2 1 O F' i:;:'. I t-1 T H T 21 , T .; " P " ; Al ~~ l .. C .; 

" l 1 " ; FIT 21 .• T +P .; "F'" 
21 :; ::;ci:;::oLL 
31 '.:• ::;cr::ou .. 
:335 CL.'.:; 

Pag. 26 
Oroscopo 

Potete convertire i prossimi due programmi 
per lo ZX8 l usando INPUT, come nei 
programmi dei compagni di gioco e di 
conversazione. Se invece avete uno Spectrum, 
cambiate cosi: 

220 DIM SSC12.oll) 
225 DH1 ::;( 12) 
260 DIM DSC12 .. 44) 

Pag. 27 
Computer Poeta 

?1!:1 DI M ~·J$ ( :::: 1 .• ? ) 

Pag.28 
- Ricerca di f'ùm 
Per lo ZX8 l tralasciate le linee 20-100 e la 
300. 
Aggiungete o sostituite le seguenti linee: 
2:35 FOF.'. I=l TO M 
29'.:1 LET ;:.:;:f=O:t: C I ) 
~H c~1 LET 'r'='r' ( I ) 
330 IF F$=XS( TO LENCF:f)) AND 

D=l THEN GOTO 360 
35~) ME>::T I 

3?0 GOTO 35CJ 
5~10 LET t·~ = 11 
51 O DI f'1 O:f C t·~ .. z:;) 
'.:i;;:'. 0 D If'1 'r' O·D 
'.''i3Cj PF.: I t·n· "IMMETTERE 
540 FOF.'. I=l TU t·~ 
'.:i~ii~1 F'F.'. I t·H "F I lt'1 " .; I 
'.:i 60 I t·WUT O:f i:: I ) 
'.:i?O PF'. I t·n "At·H·K! " 
'.Y::0 I tWUT 'r' (I> 
~Y9D t·~r::>::T I 

Poi date RUN 500 e battete i titoli dei film e le 
date. (potete immettere 11 film; se volete un 
numero diverso cambiare N nella linea 500). 
Per usare il programma date GOTO 10. 

Pag.32 
Programma di prova 
Ecco le linee da usare se possedete un BBC o 
VIC 20. 

:E:BC : J. U ··::.,~:,FE62==U 
;?U LET f!==··::·s,FE60 

'./IC 20:10 POKE 37138 .. 0 
20 LET A=PEEK(37136 ) 

Risposte 
Pag.9 
Debitori e creditori 
Dovete introdurre delle linee che dicano al 
computer di non scrivere una lettera se si 
immette uno O come ammontare, es.: 

DEBITO" 
56 IF M=0 THEN Gù!O 20 
Aggiungete queste linee per chiarire le 
istruzioni del programma. 
4'.'.:i F'F'. I t·n "Ht·1MUHTHF:'.E I t·1 

C IFl~'.E" 

Pag. 11 
Test di francese 
Questa linea stampa la risposta esatta in 
caso di errore: 

212 I F z~r<:>'-r':f THEH F'F I tn Il LH 
F.'. I ::_:;pu::::rH E·· " .: 'r':f 

Pag. 25 
Programma della bottiglia 
di Coca Cola. 
Questo programma disegnerà una bottiglia 
prima e dopo l'inflazione: 

1~' cu::; 
20 PF.'.IMT 
3(1 F'F'. I tH "ECCO Ut·4FI BOTTI GI_ I H 

DI COCA" 
4'J LET C:f=". " 
~:;0 FOF.'. F.'.==:i TO 9 
60 FOR C=18 TO 20 
70 cm'.:'.:ur: :::::;0 
:::0 t·~E>n e 
9t1 t·lE:>::T F.'. 

100 LET C:f.:::: ";.~" 
110 FOR C=17 TO 21 
120 FOR R=10 TO 19 
1 ::::o uo:::uB 35~J 
140 1··E=<T k 
1 :;'J t·if~>n e 
16CJ LET C=0 
l. 7'J LET F.'.=2 
i::::0 LET C:f=" lH::::;o DI 

I t·~FLAZ'. I Ut·H::" 
1 ::.11J Go:::u:i:: ::::::'.;o 
21~HJ PF.'. I tH " ( :::::ULU e I r·F.'.E) " 
21 CJ I t··IPUT >=: 
2:2,~1 F'F.: I t·n "OF'.A F'r:::t:::::;o CCWIF'F'.HF.l~E 

:::;oLO'' 
z::::cJ F'F.'. I l··n 
240 LET X=100-100/(100+X>*100 
2~'.i0 LET ;>:;:::;:.:;/2 
260 FOF.: R=10 TO 19 
270 FOR C=17 TO 21 
2:::iJ I F >C=·~J THH~ LET c~t=". " 
29'J IF ;:.:;.~~=O THEt·~ LET c:t:=" ;.~" 
301:'..1 c;o:::ur: ::::50 
310 LET ;:.:;:;:.:;-1 
320 NE;:(f C 
330 t·~E:;:;T F.'. 
341:'..1 STOP 
350 PRINT TAB<C .. R); es 
~36t't F.'.ETUF.'.t·~ 

'"-~~~~~~~~~~~~~~~--47 



Indice analitico 
Accoppiatore acustico, 5, 16-17 
Allarme, programma, 33 
Alta risoluzione, 20 
ASC, 16, 45 
ASCII , 16, 35 
Asino in matematica , programma, 8 
Banca dati , 5, 17 
Basic , 3, 6 

dialetti , 3, 5 
tabella di conversione, 45 

Bassa risoluzione, 20 
BBC computer, 30, 33, 45 
Binario, 32 , 34, 35, 36-37 
Bit, 32, 34, 36 
Bottiglia di coca cola, programma 

' 25, 47 
Buffer, 12 
Calcolo inflazione, programma, 24 
Caratteri definiti dall 'utente, 18 
Caricamento di programmi su 

cassetta , 29 
Cassette, 28-29 
Cassette, salvare e caricare 

programmi , 29 
CHR$, 16, 35 
Cicli, 7 

di ritardo, 22, 35 
Codice alfabetico, 16 

numerico, 16 
Codificare messaggi, 16-17 
Colossus computer, 16 
Compagni di giochi, programma, 6 
Connettòre a contatti metallici , 30 
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Sp:edf Computer 

Il calcolatore è anche (o 
soprattutto?) una macchina 
divertente. Si può giocare con 
lui, gli si possono fare delle · 
domande, lo si può usare per 
scrivere una poesia-o per 
suonare. 
Questa colorata serie di libri vi 
propone alcune delle cose più 
eccitanti che si possono fare _ 
con un calcolatore e vi spiega 
come farle. · 
Scritti in linguaggio chiaro e 
comprensibile a chiunque, 
arricchiti da una moltitudine di 
illustrazioni, questi libri 
rappresentano una spiritosa 
introduzione al mondo dei 
.computer per chi comincia da 
zero. 

Applicazioni pratiche del 
Personal Computer 
Un libro che vi farà scoprire 
piacevolmente che esiste 

. qualcosa di diverso dai giochi, 
più utile e ugualmente 
appassionante, nel mondo dei 
computer. 

L. 9.000 

altri volumi 
di questa collana 

INTRODUZIONE AL 
LINGUAGGIO MACCHINA 
Un argomento "difficile" 
affrontato con linguaggio 
piacevo~e; preziose illustrazioni 
consentono l ' immediata 
comprensione anche dei più 
complessi aspetti tecnici . 

GIOCHI SPAZIALI 
Chi ha detto che j computer 
servano solo per cose serie? 
Oltretutto, divertendosi si p0ò 
imparare più volentieri. 

COMPUTER GRAFICA 
Si può dire che il computer ne sa 
una più del diavolo. Per scoprirlo 
leggete questo libro. 

COSTRUISCI PROGRAMMI 
DI ADVENTURE 
PER IL TUO COMPUTER 
Ragazzi, volete partire per viaggi 
àvventurosi, tutti quelli che la 
vostra immaginazione può 
pensare? Compratevi un 
computer e questo libro! 
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